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Привет, читатель! 

Рады видеть, что наши усилия и реформы не проходят даром. Все мы 
жутко обрадовались тому, что “ВР” вновь выходит хотя бы на 24 
полосах, многие по достоинству оценили свежий подход к верстке. 
Наконец, обострилась активность на нашем новом сайте, который, 
напоминаем, располагается по адресу утватез.Бу, а еще повторно 
призываем вас не стесняться — и беседовать, критиковать, предлагать 
и обсуждать все и вся на форуме. Мы не кусаемся! Также, раз уж зашла 
речь о сайте, исправлю свое упущение месячной давности и сообщу, что 
тем, кто желает попробовать себя в роли автора "ВР” (а новобранцев 
только в этом номере аж трое!), сделать деловое предложение, задать 
вопрос или просто написать пару строк другого характера редактору 
(то бишь все еще мне), следует где-нибудь пометить вот этот Е-тай: 
едиог@утатез.Ву. Старый же редакционный адрес, у"@пеяюгтеа.сот, 
более не актуален. На этом, пожалуй, все. Оставайся с нами! 


Удачи! 


ОтаЬо 3 — скоро! 


Стала известна официальная 
дата релиза Мао 3. В СНГ игра 
выйдет 7 июня, в Европе — 15 мая. 
Зачем нам Европа? А затем, что 
серверы для СНГ и Европы будут 
общими. А значит, бежать в мага- 
зин можно уже в мае. Или не бе- 
жать, а заказать через Ва Ще. пеЕ 
— за 59,99 евро. Ну а те, кто про- 
явит терпение, немало сэкономят: 
локализованная версия будет сто- 
ить намного меньше — 999 рос- 
сийских рублей. А раньше всех по- 
Лучат игру те, кто подписался на 
Мюоп4 оЁ \М/агсгай на год, — они 
смогут покинуть Азерот ради трик- 
вела П\аЫо уже 1 мая. 


Консольная версия 
В!5еп 2 опоздает 


Компания Оеер $Цуег, ответ- 
ственная за выход ролевой игры 
Кбеп 2: Ва М/авегх, подтвердила 
перенос ее релиза. Но только кон- 
сольной версии, так что РС-пользо- 
ватели могут не хвататься за серд- 
це. На компьютерах К1еп 2 по- 
явится 27 апреля этого года, а вот 
до ХБох 360. и Р(ау5Еаноп 3 проект 
доберется только 22 мая. Это акту- 
ально для США — у нас же игра за- 
релизится 25 мая. Вину за задерж- 
ку консольной К1беп 2 взяла на се- 
бя студия Мтафох — она и зани- 
мается портированием сиквела на 
приставки от Мстозой: и 5опу. 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ, ДАТЫ 


Анонсирована Огсз Миз! 0е! 2 


Студия Кобо: Ещецаште анонсирова- 
ла продолжение игры в жанре 1ю\ег деепсе 
Огсз МизЕ Гуе!. Вторая часть уже серии вый- 
дет на РС летом этого года. 

В Огсз МизЕ Г\е! 2 будут новые одиночная 
и кооперативная кампании, а также больше 
врагов, защитных сооружений и измененная 


„ система улучшений. Игра продолжит сюжет 


оригинала. Кстати, разработчики говорят, 
что если у вас есть РС-версия Огс$ Мизе Гуе!, 
то вы получите эксклюзивный контент для 
сиквела. Огсз Миз Ге! 2, в отличие от пер- 
вой части, выйдет исключительно на РС. По 
крайней мере, о версии для ХБох 360 инфор- 
мации пока нет. 


\!огт$ Веуоийоп: 
новые червячки 
готовят революцию 


Студия Теат 17 анонсировала новую иг- 
ру. в серии У!огт$. Выпуск очередных «чер- 
вячков» с подзаголовком КеуошНоп запла- 
нирован на конец лета — начало осени этого 
года. Среди целевых платформ засветились 
консоли и РС. Геймплей особо не изменит- 
ся, что и неудивительно. Разработчики по- 
обещали добавить несколько новых фишек и 
вернуть кое-какое старое оружие, например, 
«Святую гранату» и «Суперовпу». 

О том, в каком виде будет распростра- 
няться проект, не сообщается. Зато точно 
известно, что для Уопп$ КеуошНоп разра- 
ботчики создали новый движок. Но не бес- 
покойтесь: двухмерность и пошаговые бои 
никуда не делись. 


Евро-2012 в НРА 12 


Футбольный симулятор ЕТЕА 12 в конце 
апреля получит дополнение, посвященное 
турниру Евро-2012. Стать крутым футболис- 
том можно будет на РС, ХЪох 360 и Р5$З. Уча- 
стие в чемпионате жители США и Европы 
смогут принять 24 апреля, а остального мира 
— 25 числа. В блоге ЕТРА $оссег В]0ё напи- 

сано о том, что в дополнении будут 
`х доступны все 53 национальные ас- 
социации. 
Также появятся новые тро- 
\ феи и режим Ехред оп Моде, о 
\. котором известно лишь то, что 
м игрок сможет создать свою 
^^ ны команду. 
ь „‚ Матчи будут проходить на 
`8 официальных стадио- 
нах. После старта реаль- 
ного Евро-2012 станет 
доступен еще и ОаПу 
Сра[епре, в котором нужно будет вы- 
полнять различные задачи. 


1 2012 прикатит в сентябре 


Недавно компания СофетазЕет$ продлила соглашение о сотрудничестве с организаторами го- 
нок «Формула-1». То ли от большой радости, то ли от огромной любви к фанатам серии Ё1 разра- 
ботчики тут же анонсировали новую игру. Гоночный т» с «непредсказуемым» названием 


Н 2012 выйдет в сентябре этого года. 


Помимо стандартного набора крутого водилы скоростного болида, ребятки из Содетасеге при- 
готовили для игроков кое-что новенькое. Первая добавка не шибко оригинальна: разработчики 
решили доработать игровую механику и мультиплеер. Зато второе нововведение смотрится любо- 
пытно. Пользователи смогут попробовать себя в Уоипд Ойуег ТезЕ — еще одном игровом режиме. 
Как нетрудно догадаться из названия, в нем мы будем растить из «зеленого» пилота настоящего 
профессионала и победителя. Тренировки, тесты на профпригодность и борьба за место в коман- 


де прилагаются. 


Релиз Е1 2012 состоится натрех платформах — РС, ХБох 360 и Р!ау${айолп 3. 


Непосредственно перед стартом соревно- 
ваний будет обновлен список команд. ` 


Какой будет То{а! М/аг 
на 10$ и Апдго4 


Специальная мобильная версия с удли- 
ненным названием То(а| У/аг Ваез уже сов- 
сем скоро обрадует ОЗ’ников и Апаго’щи- 
ков своей первой частью — релиз То!а! У/аг 
ВашШез: ЗВорип запланирован на 19 апреля 
этого года. 

Глобальная пошаговая стратегия по пути 
на мобильные платформы растеряла свою 
пошаговость. То{а У/аг Ва@ез: Зпогип будет 
— внезапно! — КТ$. Игроки будут собирать 
ресурсы, строить разные полезные здания, 
воевать, зарабатывать опыт и развивать свои 
войска — словом, все почти так же, как в 
«старшей» версии. Поле (для удобства, на- 
верное) будет разделено на секторы. 

Помимо одиночной кампании, на про- 
хождении которой потребуется потратить 
около десяти часов, в мобильной Звовип бу- 
дет и многопользовательский режим. Один 
игрок начинает слева, другой — справа. Во- 
юйте на здоровье! Только экран не разбейте. 
И, да, маленькое уточнение: побороться с 
другом за одним устройством можно будет 
только на планшетах. Разработкой игры за- 


нимается специальное подразделение Тне 
Сгеануе АззетЫУ. 


Дата выхода Ттапзогтегс: 
Ра! ог Субейгоп 


Издательство Аси\у5юп обнародовало дату 
выхода экшена от третьего лица Тгап®югтег: 
Ра ог Субейгоп — игра увидит солнце США 
28 августа. Эта дата всплыла в конце нового 
геймплейного трейлера — видео было опуб- 
ликовано на сайте ватезро!.сот. О дате оче- 
редного приземления трансформеров на тер- 
риторию Европы ничего не сказано, но мы 
надеемся, что их путь через Атлантику займет 
не более пары дней. 


Ергс Мускеу 2: Те Рошег 0! Тио выйдет на РСи Мас 


Продолжение Ер1с МтсКеу таки выйдет наРСи Мас. Этой радостной новостью поделился Уор- 
рен Спектор, глава студии ЗипсНоп РотпЕ. Напомним, что ранее планировалось выпустить Те 
Ромег оЁ Тм только на консолях. По словам всего того же Уоррена, сейчас над игрой работает 
около 800 человек по всему миру. Стоит заметить, что сама Зипсбоп Рот занимается только 
М-версией проекта. 0 том, кто трудится над портированием новой части Ертс М1сКеу на РС и 
Мас, не сообщается. Выход ТВе Ро\ег оЁТмо запланирован на осень этого года. Ходят слухи, что 
игра поступит в продажу в конце сентября. Оригинальная Ергс Мескеу, если кто забыл, зарели- 


зилась в 2010 году и была М-эксклюзивом. 
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_ Мома! Котва! бе 
на Р$ УНа в мае 


Стала известна дата релиза Моца[ КотБаё на 
портативной консоли Р5 \/Ка. По сообщениям за- 
рубежных СМИ, игра выйдет 4 мая. «Младшую» 
версию файтинга разрабатывают те же ребята, что 
и «старшую». В Мо\аЁ КотраЁ для Р5 Ука будут 
сразу включены все имеющиеся дополнения. Кто- 
му же, специально для любителей карманной кон- 
соли добавят еще одну «Башню испытаний», а этих 
самых испытаний в ней будет аж 150 штук. Для 
сравнения: в «старшей» Мойа[КотБаЕ Сщесву 
щая «Башня» содержит 300 заданий. 

Мока! КотБаЕ вышла на ХБох 360 и РауаНоп 
3 в апреле прошлого года. 


роге 2: Еанв т Оезиту 
разморозилась 


№ гс батез, выкупившая Зо\/оо0, пытается хоть 
как-нибудь использовать приобретение. С Агсата: 
Рай оРбекатй получилось неважно, но не будем судить 
строго: и сама Агсата не была хитом, а аддон иначе 
как авантюрой не назовешь. Другое дело ЗрейРогсе — 
серия знаменитая, хоть ее разработчики, как и созда- 
тели бо тс, и давно убежали от Зо\ю00. Долгие годы 
детища 30\/000 истязали индусы из Тйпе, известно 
как поступившие с бо гс 3, но №огю батез утвер- 
ждает, что уцелевшие останки будут оживлять настоя- 
щие профессионалы. Выяснится правдивость этих 
слов с релизом дополнения для 5ре(Гогсе 2, который 
намечен на 15 мая нынешнего года. 

(Сюжет добавки незамысловатый. Безымянное зло 
вторглось в мир Э0, и молодому герою предстоит стать 
освободителем. От его лица вы будете искать сведе- 
ния об этом зле — и найдете свою судьбу. Помогут 
вам преданные компаньоны, в числе которых — на- 
стоящий дракон. Непременно будут сюжетные отсыл- 
ки ко всем прошлым частям серии. бреЙРогее 2: РайН 
п езИпу все так же будет смесью ЕР и ЕТ$. Нам обе- 
щают много свежих квестов, скиллов и заклинаний, а 
также новую расу. В сетевом режиме амбиции неиз- 
вестных разработчиков покруче: заявлен невиданный 
ранее режим. Правда, есть оговорка: это режим, неви- 
данный в не самом популярном жанре — ЕРб/ВТ5. 


Стартовал открытый 
бета-тест С&С: 
ТПБенит АШапсе$ 


Теперь любой желающий может по- 
участвовать в открытом бета-тестирова- 
нии новой бесплатной браузерной 
ММОКТ$ во вселенной Соштапа & 
Сопайег. В бета-версии игры с подзаголо- 
вком Пена АШапсе$ доступна только 
одна сторона конфликта — ОГ]. Для 
того чтобы опробовать новенькую 

ММОВТ5, вам понадобится акка- 

унт в сервисе Опт. Соттапа & 

Сопаиег: Тюецат АШапсез разра- 
ботана при помощи технологии НТМТ.5. За 
выход проекта отвечает Нестопю Аг&. 


Онлайн-игре 
по Те Ефег $сго!$ — быть 


По информации из анонимных источ- 
ников, ВеезЧа и ег! Мах в мае этого года 
анонсируют онлайновую игру по миру ТЕЗ. 
Источников, к слову, аж два. Впрочем, слу- 
хи об онлайновой ТВе ЕИ4ег Эсго[5 не новы. 
Еще в 2007 году говорили о том, что 
Веез4а собирается выпустить такую игру, 
а все из-за того, что компания зарегистри- 
ровала доменное имя еФегзсго.сот. Не- 
кая ММО-игра также упоминалась в доку- 
ментах во время судебных разбирательств 
между Вештезаа и Ниетр/ау двумя годами ра- 
нее. По свежим данным, игра закинет поль- 
зователей за тысячу лет до событий ЭКуйлт. 
В проекте будет три фракции. Вот, соб- 
ственно, и все данные. Если вспомнить бо- 
лее ранние слухи, то можно добавить, что 
онлайновая Тве Е!дег ЭсгоП$ будет похожа 
на У/’оНА ог У/агсгай, разрабатывается она с 
2006 года и имеет несколько десятков мил- 
лионов долларов в графе «Бюджет». 


Разработка $.Т.А.1..К.Е.В. 
2 продолжается 


И снова новости о разработке 
$Т.АЛ.К.Е. В. 2 из социальной сети Т/цег. 
На официальном аккаунте создателей игры 
появилась запись о том, что работы над про- 
ектом продолжаются. Появилась и почти 
тут же исчезла — но ее успели заметить. 
Оригинал сохранился на сайте у824/7: «То 
апз\ег фе пииоае оЁ ацезцопз \уе’уе Бееп 
оешшр, #\аЩег2 15 ситепйу шт деуеюртень, 
уез. Но\еуег еге 15 по гееазе Ча уеф». Если 
по-русски, то $.Т.А.Г.К.Е.В. 2 по-прежнему 
в разработке, но о дате выхода говорить еще 
рано. Напомним, что через свой Тулвег-ак- 
каунт ребята из СС уже сообщали о том, 
что игра точно не выйдет в 2012 году. 


М!$$ о! Рапдама 
будет не последним 
дополнением для \/о\М/ 


Примерный срок выхода ТИап, новой 
ММО от ВИ7тага, а именно 2014 год, уже не 
за горами. В этом ключе У’опа оЁ У\агсгай 
все больше напоминает «Титаник» — шум 
вокруг ГаЧо 3 и Маг \/агз: Те О Верибйс 
тоже отнюдь не придает ему плавучести. Но 
Пол (Сэмс, исполнительный директор 
В!И27ага, уверяет всех, что ситуация под кон- 


тролем, панику следует прекратить, а поль- 
зователям — срочно вернуться на борт, про- 
длив подписку. Потому что дополнения для 
Уо\\ будут выходить еще долго. И сюжет 
вовсе не скатился до «убей всех персонажей 
из У/агСгай 2-3», а очень даже продуман и 
будет сносить башню. Движок тоже еще не 
безнадежно стар — его можно апгрейдить. 
Словом, идиллия такая, что вообще не яс- 
но, кому сдался этот ТНап. Между тем, М155 
о Рапдана недавно отправилась на бета-те- 
стирование. Информации о дополнении 
становится все болыше, но спасут ли панды 
Азерот — все еще большой вопрос. 


ССР продолжает разработку 


М!ог14 0! Вакпе$$ 

Работы над У/сй& оЁ аКпезз, ММО от 
создателей Еуе Оп!ше и скоро выходящей 
Бия 514, продолжаются. В интервью пор- 
талу Еиговатег.сот директор по маркетин- 
гу ССР Дэвид Рейд подтвердил, что коман- 
да из 60 человек из отделения в Атланте все 
еще потеет над У\опа о агкпезз. Впрочем, 
для компании этот проект не является при- 
оритетным. Будущее игры было под сомне- 
нием после реорганизации компании и со- 
кращения штата, в первую очередь — за 
счет разработчиков У\ой@ оЁ Оапезз. Но 
руководство ССР решило не закапывать 
проект в землю. «Мы вынуждены повреме- 
нить с какой-либо информацией. Пока иг- 
ра находится на стадии предварительного 
производства. Работа у ребят из Атланты 
сейчас идет полным ходом. Но, как бы то 
ни было, все силы брошены на из 514». 
Об ориентировочной дате релиза У/ой4 оЁ 
Па{кпез$ Дэвид Рейд ничего не сказал. 


Разработчики Аз$а$$ $ 
Сгеей 3 предали мышь 
и клавиатуру 


Креативный директор ОЫ5ой Мопёгеа! 
Алекс Хатчинсон в интервью порталу 
Сатебру раскрыл некоторые подробности 
Аза’; Сгее4 3. Он сообщил, что разра- 
ботка проекта для РС будет вестись с при- 
целом на игру при помощи джойстика, а не 
мыши и клавиатуры. «Мы не станем при- 
кладывать слишком много усилий для оп- 
тимизации игры под стандартное оборудо- 
вание для РС. Причина заключается в том, 
что, по нашему мнению, игрой будет при- 
ятнее управлять при помощи геймпада. 
Мы, безусловно, поддерживаем и любим 
РС, но в данном случае отдаем предпочте- 
ние джойстику». Дата выхода версии игры 
для РС неизвестна, а вот на консолях про- 
ект появится 31 октября этого года. 


Максим «ПеН» Паршуто 


Огадоп Аде 2 
умерла, да 
здравствует 
Огадоп Абде 3! 


Креативный директор серии 
Майк Лэйдлоу в своем Твиттере за- 
явил, что Вто\/ате завершила рабо- 
ту над Отадоп Аде 2 и начинает 
трудиться над новым проектом. Он 
призвал фанатов линейки делить- 
ся своими мыслями по поводу про- 
должения. Ровно о том же на фо- 
руме В1о\М/аге сообщил исполни- 
тельный продюсер Отадоп Аде 
Марк Дарра: «К сожалению, я мно- 
гого не могу рассказать, но все же 
уменя есть пара новостей. Во-пер- 
вых, я был очень обрадован, узнав 
о том, что Эгадоп Аде собрала мил- 
лион «лайков» в Гасебоок. Огром- 
ное спасибо вам за то, что напоми- 
наете нам о себе, о своем вкладе в 
серию, о желании еще лучше по- 
знать ее мир. Во-вторых, хочу от- 
метить годовщину выхода Огадоп 
Аде 2 выпуском патча, который ре- 
шил многие проблемы, рассказан- 
ные вами на форуме. Еще раз го- 
ворю спасибо всем тем, кто нашел 
время на то, чтобы написать свой 
отзыв, и помог нам сделать игру 
лучше. И, наконец, вы слышали 
много «уток» о Огадоп Аде 3 в по- 
следнее время, но, к сожалению, я 
не могу ничего сказать по этому 
поводу. Но слегка приоткрою за- 
весу тайны: мы много думаем о се- 
рии Отадоп Аде, думаем, куда ее 
можно направить и чем она вооб- 
ще является. Прошлый год мы по- 
святили изучению и пересмотру 
старых игр из «хранилища 
Вйто\/аге», а также поиску новых 
возможностей для развития, кото- 
рые открывает современная инду- 
стрия. Пока мы с командой разра- 
ботчиков Огадоп Аде намерены 
сделать следующее: мы будем при- 
слушиваться к вам, причем не 
только на форумах, в ТииВег или 
Гасефоок. Мы будем посещать раз- 
личные выставки и встречи, в том 
числе апрельскую РАХ Еа5Ё. Самая 
ценная вещь, которую мы можем 
извлечь из подобных встреч, — 
ваше мнение относительно все тех 
же тем. Что значит для вас Огадоп 
Аде? В какую сторону должна пой- 
ти серия? Мы с нетерпением хотим 
услышать, что вы думаете на этот 
счет». А в своем Твиттере Марк 
сказал, что Вю\М/аге пришлось от- 
менить дополнение ЕхаКе{ Магсв 
для второй части серии ради того, 
чтобы начать работы на новой 


игрой. 


Страсти 
вокруг концовки 
Ма$$ ЕНес! 3 


зло 
\ 
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В середине марта игроки открыли на фору- 
ме Во\У/аге голосование по поводу концовки 
Мазз ЕНеси 3. В нем приняли участие более со- 
рока тысяч человек, и 90 (!) процентов из них 
оказались недовольны развязкой игры. В ответ 
на многочисленную критику финала трилогии 
с официальным заявлением выступил испол- 
нительный продюсер игры Кейси Хадсон. Он 
не только прокомментировал финал КРС, но 
и поделился некоторыми планами относи- 
тельно будущих дополнений к проекту. По 
словам Хадсона, спорная концовка — это 
именно то, что нужно. Если игроки обсуждают 
развязку, размышляют о том, что она означает 
и чго на самом деле произошло, это замеча- 
тельно. Самому Кейси очень нравится финал 
Мазз ЕЁесЕ 3 — именно потому, что каждый 
понимает финал по-своему. 

Всего через пару дней Вю\/аге были уже не 
так оптимистично и решительно настроены. «Мы 
хотим, чтобы вы знали о том, что мы высоко ие- 
ним и прислушиваемся к отзывам каждого играв- 


щего в Маз; ЕЙес( 3», — заявил Крис Пристли, ко- 
ординатор сообщества Вю\аге. «Мы очень це- 
ним обратную связь с фанатами и просим их вес- 
ти еще более активные дискуссии по поводу кон- 
новки игры, и мы будем стараться рассматривать 
мнение каждого и, по возможности, отвечать. 
Пожалуйста, имейте в виду, что мы хотим дать 
людям время нато, чтобы опробовать проект, по- 
этому мы сможем ответить на некоторые из ва- 
пгих вопросов, только когда большее число людей 
завершит игру. Мы понимаем, что сейчас идут 
жаркие споры по поводу конповки игры, и будем 
весьма рады вступить в здравую дискуссию, когда 
большее количество игроков сможет оценить но- 
винку. Мы читаем все ваши отзывы». 

Тем временем активные фанаты запустили 
своеобразную кампанию Везке Мазз ЕНесь, 
которая призывает недовольных игроков жер- 
твовать деньги, дабы переубедить Вю\аге. Бу- 
квально за пару дней акция собрала более 50 
тысяч долларов, которые затем будут перечис- 
лены в благотворительный фонд СНИ9’$ Ру. 


От общего — к частному. Американец нпо- 
жаловался на Мазз ЕЙес" 3 в Федеральную тор- 
говую комиссию. Причина проста: геймеру не 
понравилась концовка. Игрок утверждает, что 
финал Маз ЕНес: 3 ну совсем не соответствует 
обещаниям разработчиков. Также недоволь- 
ный геймер отмечает, что эти самые разработ- 
чики никак не реагируют на критику в свой ад- 
рес и не собираются ничего делать. И если 
проблема никак не будет решена, то он обеща- 
ег вернуть диск с Мазз ЕЙесе 3 в магазин. К 
аналогичному действию он призывает и всех 
остальных разъяренных. 

А закончилась (закончилась ли?) история 
вот чем. Вло\!ате, в лице Рэя Музыки, гене- 
рального директора компании, сделала сенса- 
ционное заявление, сказав о том, что ясность 
в сюжет недавно вышедшей Маз; ЕЙесе 3 вне- 
сут новые части серии, которые сейчас нахо- 
дятся на ранних стадиях разработки. Так что 
никаких переделанных концовок не будет. 
Такие дела. 
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История серин 
Те Еаег Эстой 


Часть 1 
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в памяти. Для кого-то это просто второстепенная 
часть заголовка, содержащего сакральное 
“ОЫмоп”. Кто-то вообще узнал о существовании 
“Древних свитков” благодаря недавно вышедшему а 
ЗКупт. Одно можно сказать точно: вселенная Те ЕЧег *” 
$сго{5 проработана настолько глубоко и детально, что для 
полного изучения всех ее секретов потребуются, 
наверное, годы. В наши беспокойные дни не у каждого 
найдется время, чтобы полностью погрузиться 
в захватывающий мир “Древних свитков”, пройдя весь 
путь от Агепа до $Купт. С помощью этой серии материалов 
мы попытаемся провести для вас небольшую экскурсию по 9 
истории Тамриэля, рассказанной в играх. 
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Первые строки 


Монструозная компания Ветез4а Зой\могК$ 
далеко не всегда была таковой. В 1992 году, ког- 


да началась разработка первой части Тйе Едег 


5сго|$, “беседка” состояла из горстки талантли- 
вых людей, имевших опыт работы над серией 


хоккейных симуляторов \Маупе СОтеку НосКеу и 


параллельно разрабатывавших шутер Тегитаюг: 
Ватраве. Шутер получился неплохим (для своего 
времени), однако вышел незадолго до Ооот, по- 
этому изначально был расценен как попытка зара- 
ботать денег на ожидающих игры от 14 ЗоЙу\аге. 
Тегитаюг не принес своим создателям больших 
денег или славы, но здорово пригодился в качестве 
тренировочной площадки при создании Тве Езег 
ЗсгоЙз: Агепа. 


Миллион лет до нашей эры 


Отвлечемся, чтобы заглянуть в запутанные деб- 
ри истории создания Тамриэля. На самом деле Та- 
мриэль — всего лишь один из континентов плане- 
ты Нирн, называемой также Мундус. Кроме него 
существует еще несколько континентов, информа- 
ции о которых крайне мало. Полное повествование 
о происхождении этого мира довольно сложно лля 
понимания, так что мы не станем на нем зацикли- 
ваться. 

Если вкратце, опустив большую часть подроб- 
ностей и домыслов, история такова: первые сущно- 
сти всего Бытия, братья Ану и Падомай, создали из 
пустоты Вселенную. В междоусобной схватке они 
убили друг друга, и из крови Падомая возникли 
дэйдра, а из крови Ану — звезды. Там, где кровь 
смешалась, появились эйдра. Говоря простым 
языком, дэйдра олицетворяют собой тьму, эйдра 
же находятся между светом и тьмой, склоняясь к 
светлой стороне. Позднее эйдра под влиянием 
хитрого бога Лорхана создали смертный план 
Бытия, названный Нирн. Присутствие эйдра в 
Нирне сделало этот мир неустойчивым и опас- 
ным. Для того чтобы остаться здесь, эйдра долж- 
ны были отказаться от бессмертия. Собравшись 
в построенной ими Башне Богов, эйдра провели 
совет. По его итогам, болынинство богов решило 
покинуть Нирн, оставшиеся же преобразились и 
остались, дабы поддерживать равновесие сил в 
Нирне. У народов, населяющих Тамриэль, они 
известны как Девять Божеств. Только на тот мо- 
мент их было еще восемь — девятое божество, Та- 
лос, добавилось позднее. Лорхан же был наказан 
за то, что вынудил эйдра создать этот мир. Его 
сердце вырвали и выбросили в море. Через много 
лет вокруг сердца вырос вулканический остров 
Вварденфелл, ставший местом действия 
Мопо\иа. Сердце Лорхана также играет свою 
роль в сюжете третьей части Те Еюег Зсгой5. 

События, описанные выше, происходили во 
времена, называемые Эрой Рассвета. Далее начи- 
нается Эльфийская Эра, берущая отсчет с момен- 
та появления жизни в Тамриэле. Это времена, 
когда письменность еще не была изобретена, по- 
этому сведений о них не очень много. Известно; 
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что первой формой жизни на континенте, облада- 
ющей зачатками разума, были деревья Хист, про- 
израстающие в Чернотопье, юго-восточной про- 
винции Тамриэля. Всего провинций восемь: Сиро- 
диил, Чернотопье, Валенвуд, Скайрим, Хай Рок, 
Эльсвейр, Хаммерфелл и Морровинд. Кроме того, 
к Тамриэлю относятся острова Солстхейм и Сам- 
мерсет, а также крепость Орсиниум. Деревья Хист 
с помощью сети переплетенных между собой кор- 
ней смогли создать коллективный разум, и со вре- 
менем побочной ветвью их развития стали предки 
калжитов, аргониан, дреугов и других обладающих 
разумом “звериных” рас. 

Каджиты и аргониане оказались наиболее спо- 
собными, вследствие чего с ходом времени эволю- 
ционировали до зверолюдей. Они стали первыми 
народами, начавшими заселять Тамриэль. Следу- 
ющим народом, прибывитим в Тамриэль, стали 
альдмеры (эльфы), в массовом порядке покидаю- 
щие свой гибнущий континент Альдмерис. Эльфы 
были более развиты, чем зверолюди, и потому вы- 
теснили каджитов и аргониан на болота и пусты- 
ни. Альдмеры заняли Адамантиновую башню, со- 
зданную богами. Позже по ее образу и подобию 
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было построено еще два сооружения, одно из 
которых — легендарная Башня Белого Золота в 
булущем Имперском городе (вспоминайте 
ОЫмоп). Это здание возвели айлейды, ортодо- 
ксальный эльфийский клан, полдерживающий ^ 
старые традиции. Они заселили Сиродиил и, 
фактически, очертили границы этой провинции. 
Сообщество кимеров (предки темных эльфов-дан- 
меров) заняло земли Морровинда. Другой инте- 
ресный эльфийский клан, замкнутые: технократы 
двемеры (названные позже гномами), создали 
подземные обиталища и в полном составе ушли 
туда, чтобы вдали от мира заниматься своими 
экспериментами. Самая любопытная история 
приключилась с народом орсимеров, ведомых 
предводителем по имени Тринимак. Не угодив 
своими действиями лорду дэйдра Боэте, Трини- 
мак был пожран ею и возрожден в виде лорда 
Дэйдра Малаката. А орсимеры превратились пос- 
ле этого в расу орков. 

Через некоторое время с континента Атмора в 
северные области Тамриэля прибывают первые лю- 
ди — норды. Они строят неподалеку от берегов го- 
род Саартал. Эльфы нападают на людей и изгоняют 
их из Тамриэля, но ненадолго. Предводитель 
нордов Исграмор возвращается с пятью сотнями 
компаньонов (Соратников), разбивает войско 
эльфов и создает первое королевство людей в Та- 
мриэле. Все люди, заселяющие материк ныне, 
являются потомками тех самых Соратников. 

На этом Эльфийская Эра заканчивается и 
начинается Первая Эра. В ее ходе народы Та- 
мриэля заселили весь материк и смешались, 
сформировав в итоге десять основных рас, 
населяющих эти земли. Множество событий, 
происходивших в те времена, записано в ис- 
торических хрониках, поэтому подробно оста- 
навливаться на них не будем. Отметим лишь ос- 
новные — создание королевства Скайрим, заво- 
евание Морровинда, разгром айлейдов, создание 
религии Восьми Божеств, основание Даггер- 
фолла и Сиродиильской Империи. 

Вторая Эра продолжила развитие военных 
конфликтов и перенос границ. В ее ходе Импе- 
рия успела развалиться и восстать вновь, на этот 
раз более могущественной, под руководством 
императора Тайбера Септима, обожествлен- 
ного позднее под именем Талоса. В течение 
Второй Эры границы Тамриэля обрели 60- 
лее-менее привычный вил. Тайбер Септим 
объединил под своей властью весь мате- 
рик, что стало началом Третьей Эры. 
Здесь-то и начинаются непосредственно 
события игр серии ТНе Ейет Зсго|5. 


виртуальные радости 
НИр://Лгдатез.Бу/ 


Начиналась первая глава великой игровой се- 
рии ловольно прозаично — в холодной темнице. 
Как видите, традиция делать главных героев ТЕЗ 
зэками существует с самого старта. Причины за- 
точения, как обычно, неизвестны. Мы вольны вы- 
брать расу своего героя из’ восьми доступных (им- 
перцы и орки в Агепа не выделялись в качестве иг- 
рабельных). После генерации персонажа ему во сне 
является призрак некой Рии Сильмейн. Она рас- 
сказывает потрясающую историю. Оказывается, 
император Уриэль Септим УП (после смерти Тай- 
бера Септима династия Септимов правит Импери- 
ей) вовсе не тот, за кого себя выдает. Настоящий 
император сейчас порабощен и находится в ином 
измерении, мучимый кошмарами. На троне же 
восседает самозванец — бывший имперский б0- 
евой маг Джагар Тарн, обманувший Уриэля Сеп- 
тима УП и принявший его облик. Тарн учинил в 
Империи хаос, наводнил ее разными смертельно 
опасными созданиями, чем вызвал разброд среди 
населения и поставил под угрозу распада все на- 
следие Тайбера Септима. Сама Рия Сильмейн бы- 
ла ученицей Джагара Тарна. Она отказалась подчи- 
ниться магу, после того как тот захватил трон, и он 
убил ее. Дух Рии просит героя помочь вызволить на- 
стоящего императора и свергнуть поддельного. Для 
этого нужно найти части Посоха Хаоса — неунич- 
тожимого артефакта, с помощью которого Тарн за- 
ключил Уриэля Септима УП в ином измерении. 
Тарн расколол Посох на восемь частей и спрятал их 
в различных уголках Тамриэля. 

Вот таким однозначным указанием на финаль- 
ную цель начинается Агепа. Замысловатые сюже- 
ты в 1994 году были еще не в моде. Впрочем, мощ- 
ный сюжет никому особо и не был нужен. Сама по 
себе ВРО с видом от первого лица, события кото- 
рой происходили в поистине гигантском мире 
(лля исследования был доступен весь Тамриэль), 
поражала воображение. Концепция была не новой 

— существовала уже, например, Мю & Мазс. 
Но степень погружения вышла на новый уровень 
— вид от первого лица всегда упрощает отож- 
дествление себя с героем. 

Как уже упоминалось выше, в Агепа для ис- 
следования предоставлен весь Тамриэль. По сю- 
жету, герою предлагалось побывать практически 

во всех интересных местах Империи. Хаммер- 

фелл, Скайрим, Валенвуд, Эльсвейр, Саммерсет, 
Хай Рок, Морровинд, Чернотопье — как видите, ге- 
рою предстояло познакомиться с местами обитания 
и культурой всех рас. Упоминание о культуре от- 
нюдь не случайно. На землях Тамриэля существу- 
ет множество праздников, которые являются не 
просто круглыми датами. Например, если выйти 
на улицу во время праздника Мертвых, есть боль- 
шой шанс столкнуться с восставшими из могил 
трупами. В последующих частях серии этот момент 
опустили, а жаль — подобные события придают 
игре разнообразия. 

Впрочем, кое-где разнообразия Агепа сильно 
недоставало. Даже в наше время полноценное со- 
здание громадного мира отняло бы неисчислимое 

количество времени и средств даже у такой круп- 

ной компании, как ВеШезда. А ведь в начале 90-х 

она была далеко не такой, как сейчас. Поэтому нет 
ничего удивительного в том, что многочисленные 
города и пещеры Тамриэля в Агепа очень мало от- 
личались друг от друга. Большая часть мира гене- 
рировалась случайным образом. Движок игры на 
момент выхода проекта не был особо продвину- 

тым, посему внешним видом Агепа 
не блистала. Зато багов в началь- 


ной версии хватало. 


Финальная версия Агепа со всеми патчами уже 
давным-давно переведена в разряд бесплатных 
и доступна для скачивания на официальном сайте 
игры: млилм.е!егссго(5.сот/агепа. Запустить ее 
через 0О$Вох совсем несложно. Ве{Незда даже не 
поленилась сделать подробный мануал, в котором 
от и до расписаны тонкости установки и настрой- 
ки. Было бы желание! 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Стоит отметить, что структура мира в игре была 
немного не такой, как можно подумать, исходя из 
вышеописанного. Игрок не мог просто взять и до- 
браться пешком, скажем, из Морнхолда (провинция 
Морровинд) в Солитьюд (столица Скайрима). Для 
перемещения между городами различных провин- 
ций использовался режим быстрого путешествия по 
карте. Для исследования были доступны лишь окру- 
жающие города территории, генерируемые случай- 
ным образом. Всего же в игре насчитывалось при- 
мерно 200 уникальных локаций, что, согласитесь, не- 
мало. Разумеется, в Агепа были и побочные задания. 
Их количество и качество не ровня тому, что присут- 
ствует в ОБ моп и ЗКупт, однако всему свое время. В 
игре было три доступных для вступления хильдии — 
Гильдия Магов, Гильдия Воров и Темное Братство. 

Отдельной гордостью Агепа можно назвать б0е- 
вую систему. На то время она была прорывом, да и 
сейчас чего-то подобного в играх не хватает. Вы ведь 
помните, что изначально игра планировалась как 
симулятор гладиаторских боев? Так вот, все нара- 
ботки из начальных билдов перекочевали в итоге 
сюда. Для нанесения удара вам нужно не кликать 
или нажимать на клавишу, а двигать мышью по ко- 
врику, зажав левую кнопку, — и персонаж рубит 
врага в зависимости от скорости и направления ва- 
ших движений. Система эта довольно увлекательна 
и сложна, поскольку она учитывает не только ваши 
действия, но и положение оружия и щита вашего 
противника. В современных играх серии ТЕЗ все 
проще: если враг в блоке, то вы попадаете по блоку, 
если нет — попадаете по телу. В Агепа же вы могли 
запросто попасть, скажем, по рукояти топора, что 
привело бы к непредвиденному отскоку. Все эти ве- 
щи до сих пор дают уникальное ощущение боя. 

Само собой разумеется, что Агепа — очень не- 
простая игра. Великий дизайнер Кен Ролстон (тог- 
да еще не числившийся в составе Ве езда) как-то 
признался, что лишь с двадцатой попытки сумел 
пройти стартовое подземелье. Автор этих строк мо- 
жет расписаться под словами Ролстона. Даже им- 
перская темница, из которой требуется выбраться в 
самом начале, представляет собой довольно запу- 
танное и сложное сооружение, в котором можно 
провести неделю игрового времени (лишь длитель- 
ный отдых в настенных нишах может вернуть утра- 
ченное в битвах с гоблинами и крысами здоровье). 
Про остальное и говорить не стоит. Причем в игре 
нет никаких ползунков сложности — извольте иг- 
рать по правилам разработчиков. 

...Пройдя через весь Тамриэль, сразив сотни 
призванных Джагаром Тарном существ, герой 
сумел отыскать 8 частей Посоха Хаоса и с помо- 
шью Рии Сильмейн вновь объединить их. Во- 
оружившись Посохом, он сразился с Тарном в 
подземельях Имперского города и победил. 
Уриэль Септим УП был целым и невредимым 
возвращен на трон. Нан! герой стал Вечным За- 
щитником пострадавшей за десять лет Империи, 
которой вновь потребовалось восстановление. 
Так закончился первый свиток. 


Первая часть серии ТЕЗ вряд ли достойна назы- 
ваться лучшей из всех, но это была очень уве- 
ренная проба пера, игнорировать которую нель- 
зя ни в коем случае, если вы считаете себя по- 
клонником ТНе ЕЧег $сго($. История идет 
своим чередом... 

Роман Бетеня 
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Питер Молинье 
покинул Чопнеаб 


Из студии Ноппеа@ ушел легендарный Питер 
Молинье. Питер отмечает, что он гордится тем, что 
студия вместе с ним создала В(асКк & \!НКе, аШе и 
другие проекты. Молинье можно назвать настоя- 
щим «динозавром» индустрии — над играми он на- 
чал работать еще в восьмидесятых. Питер — один 
из основателей студии Ви тод. Потом, после выку- 
па ее «электрониками», Молинье уходит из Ви тод 
и помогает организовать Лопвеад 56и 105. 

Наибольшую известность «львоголовым» и са- 
мому Питеру принесла ролевая игра ЕаЩе. Над но- 
вой частью серии осиротевшая студия сейчас и ра- 
ботает. Мастер же продолжит трудиться над Гае: 
Тве Зоигпеу в роли независимого консультанта. 

Релиз ГаЫе: ТВе Зоигпеу состоится осенью это- 
го года. Напоминаем, что игра разрабатывается 
эксклюзивно для ХБох 360, а управление в ней бу- 
дет завязано на контроллере Ктесе. 


...И ему нашли замену 


Итак, в начале марта Питер ушел из МопВеа4. 
Причем он не только оставил «львоголовых», но и 
покинул пост главы Мтсгозо В: 5идтоз Еиторе. Но в 
Муегозой. не растерялись и быстро нашли Молинье 
замену. Новым главой студии стал Фил Харрисон. 
Ранее Фил работал в бопу и А*ап. 

Предполагается, что Харрисон при этом сохра- 
нит за собой рабочее место в компании Ёопдоп 
Уепиге Ра\пе!х. Зачем? Все просто: Фил сам ее ос- 
новал. © 1992 года Харрисон трудился в 5опу. Отпа- 
хав в компании 15 лет и поучаствовав в запуске че- 
тырех консолей, Фил ушел из ее структуры. После 
этого он на год стал президентом Авап. 

В Ноппеа@ же Питера заменил сооснователь 
студии Марк Уэбли. 


10 миллионов Апогу В!'$ Зрасе! 


Менее чем за три дня игра достигла весьма вну- 
шительной отметки в 10 миллионов загрузок. 0 том, 
на каких платформах птички оказались более попу- 
лярными, не сообщается. Апогу В\ид$ Зрасе «вылу- 
пилась» 22 марта на 10$, Апагола, РС и Мас. 

Кстати, изначально новинку не хотели выпус- 
кать на \Ипдоми$ РНопе 7, аргументировав это слиш- 
ком малой долей на рынке смартфонов, занимае- 
мой \МРУ, но чуть позже генеральный директор 
Комо Микаэл Хед сменил гнев на милость: Апогу 
В1та$ Зрасе на \МИпфомз РНопе 7 — быть! 0 дате ре- 
лиза он, к сожалению, умолчал. . 


В Теат 17 вернется «отец» 
оригинальных \М/огт$ 


Энди Дэвидсон, создатель М/оги$, в скором вре- 
мени вернется в студию 17. Энди ушел из компании 
во время выпуска \\огт5 Аптадей4оп. Мистер Дэ- 
видсон обещает поучаствовать в разработке новой 
части серии, но на этом его возвращение не ограни- 
чится — он будет трудиться и над другими проекта- 
ми студии. 

Энди Дэвидсон отмечает, что 
Теат 17 удалось создать замеча- 
= } тельный движок, да и физичес- 
кая модель просто отличная. По 
_ словам геймдизайнера, гря- 
дущая \/огт$ Кеуои оп 
— знаковая игра. 
Что ж, после рели- 
за посмотрим, чего 
стоят слова Энди. 
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В 2006 году влиятельный британский журнал 
ЕОСЕ включил Рианну Пратчетт в сотню самых 
влиятельных женщин в игровой индустрии. 
Ктому времени она успела поработать над 
Веуопд ОтутИу и ОуеЦога, но пик ее славы 
пришелся на следующие несколько лет, когда 
на полки легли лощеные блокбастеры 
Неамету $мога, Рипсе оЁ Рег$1а и Митог'$ 
Е0де, в создании сценариев для которых она 
принимала самое непосредственное участие. 
Затем были номинирование на авторитетную 
премию ВАЕТА, признание Британской 
гильдии сценаристов, колонка в ТНе биагФап, 
издание под патронажем ОС комикса по 
мотивам Митог$ Едде, выступления 

с докладами на конференциях и новые 
интересные предложения, к играм уже мало 
относящиеся. Мы решили связаться 

с Рианной и поговорить о ее работе 

и планах на будущее. 


Рианна Пратчетт: 


к и. к ше 


«Выбираю работу 
над проектами, 
которые меня 
вдохновляют» 


ВР: Как Вы начали работать 
в индустрии? 

Рианна Пратчетт: Я была заядлой 
геймершей с шести лет. И мне удалось 
найти этому хорошее применение, 
после того как я получила образование 
журналиста и стала автором в британ- 
ском журнале РС Хопе. Несколько лет 
я работала игровым журналистом, по- 
ка не получила свою первую девело- 
перскую роль сценариста хардкорной 
ролевой игры Веуопа Пуимшйу. После 
этого я цепляла работу то тут то там, 
сочиняла задания и диалоги для мало- 
известных игр, а потом мне удалось 
стать сценаристом Неауету З\/огА от 
Зопу. Тогда дела у меня по-настояще- 
му пошли на лад. 


ВР: Как Вы вдохновляетесь, 
когда собираетесь сесть за рабо- 
ту над ключевыми элементами 
сценария? 

Р.П.: Обычно я выбираю работу 
над проектами, которые изначально 
меня вдохновляют. В них должно быть 
что-то особенное, за что я реально мо- 
гу зацепиться. Я не буду браться за 
проект, если меня не вдохновляет его 
концепция. 


ВР: Сильно ли давят, когда со- 
чиняешь сюжет для ожидаемой 
игры? 

Р.П.: Определенно. Есть еще люди 
такого типа, что любят мешать, указы- 
вать, подгонять. Многие находят идею 
работать над повествованием захваты- 
вающей и даже, может быть, немного 
гламурной, но очень мало кто в дей- 
ствительности обладает опытом и на- 
выками, чтобы понять, с чем имеет де- 
ло. Написать хороптую историю для 
игры — это намного (намного!) труд- 
нее, чем кажется. 


ВР: Какого игрового персона- 
жа Вам было приятнее всего со- 
здавать? А какой был настоящим 
испытанием? 

Р.П.: Мне нравилось помогать в со- 
здании Нарико для Неауету З\ога, 
особенно прорабатывать ее отноше- 
ния с названой сестрой Каи. Игроки, 
кажется, действительно тепло их обеих 
приняли. Я бы сказала, что самый 


трудный мой персонаж — из проекта, 
над которым сейчас работаю. К. сожа- 
лению, я не могу пока о нем расска- 
зать. Вы все узнаете позже в этом году. 


ВР: Какая самая трудная часть 
в сочинении истории для игры? 

Р.П.: Всегда проблемно совместить 
сюжет и геймплей. Часто оказывается 
сложно продумать структуру повество- 
вания и сохранить ее в строгих рамках 
разработки игры. Также, если брать 
в целом по индустрии, мы оказываем- 
ся не такими находчивыми авторами, 
как в других видах искусства. Форми- 
рование и исполнение масштабных 
сюжетов — это одна из самых развива- 
ющихся сфер игроделания. ° 


ВР: У Вас не возникает через 
какое-то время после релиза же- 
лания доработать, изменить оп- 
ределенные диалоги или отполи- 
ровать какие-нибудь игровые 
элементы? 

Р.П.: Каждый разработчик смотрит 
на игру — и видит куски, которые он 
хотел бы улучшить, особенно в своей 
сфере. К несчастью, время и бюджет 
не дают возможности сделать все, что 
хотелось бы. 


ВР: В чем, на Ваш взгляд, за- 
ключается наиболее эмоцио- 
нальный компонент синопсиса? 
В непростых решениях, прини- 
маемых игроком и ведущих к не- 
ожиданным последствиям, 
в смерти ключевого персонажа, 
которого полюбили геймеры, 
или во внезапных поворотах? 

Р.П.: Во всем из перечисленного! 
Геймплей, дизайн уровней и графика 
ответственны за эмоции игрока в той 
же мере, что и сюжет. И персонажи, 
будьто управляемые игроком или МРС, 
разумеется, важны и должны выступать 
в роли одной из опор игрового мира. 


ВР: Как Вы придумываете 
главного героя игры с мощной 
сюжетной линией? Какие осо- 
бенности должны преобладать 
в нем, влиять на большое число 
игровых ситуаций и сюжетных 
поворотов? К слову, назовите 


пять ваших любимых героев ви- 
деоигр. 

Р.П.: Центральные персонажи 
должны быть хорошо продуманы, 
иметь интересную предысторию, мо- 
тивацию, сильные и слабые стороны. 
В идеале, от геймплея требуется менять 
или отражать некоторые элементы их 
личности, плюс герои должны расти по 
ходу повествования. Когда речь идег 
о сюжете для иного вида искусства, мы 
говорим: “Действие = персонаж” — 
и только в играх зачастую игнорирует- 
ся влияние геймплея на персонажа. 

Пять моих любимых героев видео- 
игр — это Гарретт из серии ТмеЁ, 
Аликс из НаМ-е 2, Морте из 
Р1апезсаре: Тогтет, Малик из 
елз Ех: Нитапй КеуомНоп и почти 
полный состав РзусБопаиб5. 


ВР: Могут ли игры рассказать 
историю лучше, чем кино? Есть 
ли уних вообще потенциал? 

Р.П.: Я думаю, что у них, безуслов- 
но, есть потенциал; но мы до желаемо- 
го уровня пока не доросли. Существу- 
ет определенное количество отличных 
игровых историй, но они, понятно, не 
характеризуют индустрию в целом. 


ВР: Как стать значимым писа- 
телем в игровой индустрии? 

Р.П.: Есть два пути. Вы должны 
связываться с компаниями и искать 
работу, но при этом всегда продолжать 
бросать себе вызовы и пытаться улуч- 
шить свои писательские навыки. Мне 
нравится идея писать не только для 
игр, поскольку это помогает оттачи- 
вать авторскую чувствительность. Еще 
полезно понимать, как в других фор- 
мах развлечения подаются сюжеты, — 
тогда вы сможете адаптировать соот- 
ветствующие методы для игр. 


ВР: Что Вы планируете делать 
в будущем? 

Р.П.: Я работаю над несколькими 
игровыми проектами, а параллельно — 
над киносценариями и ТВ-циклами, 
и это изрядно меня загружает. Но мне 
нравится работать в разных областях, 
это шлифует мои авторские навыки. 


Антон Жук 
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Мари ДеМарле (Магу ЭеМампе) 


Далеко не самая популярная женщина в индустрии вмиг 
обрела легион обожателей после релиза Веи$ Ех: Нитап 
ВеуоиЯоп. У Мари ДеМарле предельно удачно получи- 
лось подхватить дух той легендарной игры Харви Смита 
и Уоррена Спектора, а заодно доказать, что в грамотных 
устах понятие “приквел Вецз Ех” — не грязное ругатель- 
ство, а ничем не уступающая оригиналу история. 


Энни ВандерМеер Митсода 
(Апте УапаегМеег МИзода) 


Энни больше всего знаменита благодаря своей работе в 
ОБЯФап Епе{атттеп®, где она писала сценарий и диа- 
логи для Меуегиииег №915 2 и ее дополнений, АфнНа 
Рготосо! и отмененных АНепз ЕРб и РгоуесЕ Меми Зетзеу. 
Примерно в то же время Энни познакомилась со своим 
будущим мужем Брайаном Митсодой, известным по ли- 
тературной части культовой Уатрие: Тне Маздиегаде — 
В(оо@Йптез. Сегодня Энни трудится в АгепаМ№еЁ над би!а 


\М!ат$ 2 и помогает мужу доделывать игру его мечты — 
независимую пошаговую КРб Беа 5ае. Про зомби, 


между прочим. 


Сьюзан О’Коннор (Зи5ал О’Соппог) 


Одна из самых известных игровых сценаристок, которую, 
такое ощущение, еще несколько лет назад покупали вме- 
сте с движками Цпгеа( Епдте. Сьюзан упорно мелькала 
в новостях, набивая себе портфолио самыми разными 
проектами, в основном шутерами: В1о5Воск, беагз о! Маг, 
В/аск5Ке: Агеа 51, Гаг Сту 2. Относиться к творчеству 
О’Коннор можно по-разному, но не признавать, что она 


складывает слова в предложения гораздо интереснее: 


среднестатистического сценариста из девелоперского 
стада, как минимум глупо. 


Эми Хенниг (Ату Нелп!д) 


“Мамочка” бетонодробящей серии УпсНацед, каждой 
частью вызывающей овации, собирающей все мыслимые 


награды и растапливающей сердце самых холодных кри- 
тиков. А все потому, что кроме крепкого геймплея и 
классной графической оболочки ИУпспащей бьет и по 
фронту увлекательного повествования и прекрасных 
персонажей во главе с харизматичным Нейтаном Дрей- 
ком. Именно за сценарные изыски и стоит благодарить 
искренне влюбленную в свое детище Эми Хенниг. Ждать 
от нее плохой истории — все равно, что плохого фильма 
от Спилберга или Кэмерона. 


Кристи Маркс (Спи$1у Магх) 

Кристи — пожалуй, самая разносторонняя лич- 
ность из списка. За свою карьеру она успела прило- 
жить руку к комиксам, телесериалам, мультфильмам и, 
конечно, играм, среди которых ТНе [ог оЁ Ве Ктодз: 
Тре Тмо Томегз, Иги: Адез Веуоп4 Музь, ТВе |едепа оЁ 
КМоп О’аг и недавняя ТНе 10ог4 оЁ {Не В тд$5: Маг тт {Ве 
№ кв. Сейчас Маркс трудится над социальными игра- 
ми в корпорации гупда. ь 


виртуальные радости 
ПИр:/Алдатез.Бу/ ^ 


Жанр: шутер от первого лица 

Платформы: РС, ХБох 360, Р[!аубЕайоп 3 

Разработчик: бапдег С105е батез 

Издатель: Несготс Ай5 

Похожие игры: Меда! оЁ Нопог (2010), 
серия Орегайоп РазПроше 

Дата выхода: 23 октября 2012 года 

Официальный сайт игры: 
млмм.тедаюопог.сот 


Что бы там ни говорили 
маркетологи Цесготс 
Аб и разработчики из | 
Оапдег С1ое, Меда о А 
Нопог 2010 года выпу- “ 
ска имела слишком а 
мало общего с серией 
Са оЁ Вифу, чтобы 
с ней хоть как-то 
конкурировать. По- 
чему-то команда 
решила, что до- 
статочно сделать 
шутер в антураже 
современных бое- 
вых действий, [5 
чтобы все пере- 
метнулись на сто- 
рону МоН и вмиг 
забыли детище 
АСНмл$Топ. Получи- 
лось все с точностью 
до наоборот: продажи 
В(аск Ор$ побили все мысли- 
мые рекорды, а Меда! о? Нопог 
уныло плелась в конце списка. 
Конкуренции не вышло. 


№ 


Главной проблемой, которая 
загубила перезапуск серии на 
корню, являлось неправильное 
позиционирование. Играя на 
другом поле, разработчики за- 
чем-то норовили забраться на 
территорию Модегп У!ааге и 
навести там шюроху, хотя игра от 
Папёег С1озе была совершенно о 
другом. В отличие от абсолютно- 
го большинства современных 
милитари-шутеров, в Мейа| ог 
Нопог присутствовали очень 
мелкие детали, рассмотреть ко- 
торые многим игрокам так и не 
удалось. К. примеру, при переза- 
рядке оружия с не расстрелян- 
ным полностью магазином один 
патрон оставался в патроннике, 
а в зависимости от географичес- 
кого месторасположения собы- 
тий в миссиях противники раз- 
говаривали либо на пушту, либо 
на дали — одном из двух государ- 
ственных языков Афганистана. 

Такие, на первый взгляд, не- 
обязательные мелочи позволяли 
без риска для жизни погрузиться 
в пучину спецопераций с участи- 
ем элитного подразделения «Пег 
1> и на собственной шкуре про- 
чувствовать все тяготы войны. И в 
этом был главный смысл игры: 
разработчики с помощью трех- 
мерной графики воссоздали суро- 
вые будни спецназа и показали, 
что война — это в первую очередь 
кровь, слезы и потеря боевых то- 
варищей, а не яркие пиротехни- 
ческие представления с участием 
костюмированной труппы неуме- 
ло играющих актеров. 


Химическая 
война 


И Меда! оЁ Нопог: У/ага Мег 
будет еще больше похожа на со- 
временную войну, не глядя на 
то, что сюжет больше не базиру- 
ется на реальных событиях. Если 
раныпе синопсис основывался 
на контртеррористической опе- 
рации «Анаконда» в Афганиста- 
не, то теперь все действие будет 
целиком вымышлено. Злобные 
террористы имеют на руках 
мощное взрывчатое вещество с 
труднопроизносимым названи- 
ем «пентаэритриттетранитрат», 
однако никто не знает, где оно 
находится и что хотят взорвать 
ренегаты. Знакомые нам по пре- 


дыдущей игре «морские котики» 
вновь примут самое непосред- 
ственное участие в нейтрализа- 
нии угрозы. 

При этом история будет 
иметь немного сентиментальные 
черты: так, в игре будет отражено 
отношение жен военнослужа- 
щих к их повседневной работе, 
да и сами бойцы будут показаны 
не как универсальные машины 
для убийств, а как обычные лю- 
ди с переживаниями и своими 
скелетами в шкафу. Животрепе- 
щущей драмы ждать не стоит, но 
какие-нибудь флешбэки или 
разговоры с семьей по телефону 
будут точно. 


ы 
ПА бервую очередь глобальными со- 


сильно изме- 
‚ нилась гео- 
графия 

. миссий: ес- 
’ ли в игре-прелшественни- 
це все действие ограни- 
В №} чивалось горными пе- 
и”ревалами Афганиста- 
на, то теперь сюжет пе- 
ренесел игрока во мно- 
‘гие горячие точки мира. 
Уже заявлены, например, 
Сомали и затопленный то- 
род Изабелла на Филиппин- 
ских островах. Такой подход 
Вполне логичен и продиктован в 


бытиями, имевшими место в по- 
следних СаП о Глщу, где игрок ко- 
лесил по всему земному шару. К 
тому же, на протяжении шести 
часов бегать по однотипным го- 
рам и ползать между похожими 
кустарниками надоест любому, да 
и сама история, сбросив с себя ве- 
риги достоверности, стала более 
масштабной. 

В показанном в Лос-Андже- 
лесе демо товарищи из группы 
<«Пег 1» участвовали в операции 
по спасению заложников из цеп- 
ких лап террористов, забаррика- 
дировавшихся в правительствен- 
ном здании. Ситуация осложня- 
лась тем, что совсем недавно го- 
род был затоплен цунами, поэто- 
му бойцы передвигаются почти 
по пояс в воде. Когда воины про- 


Вдобавок, никают в строение, начинается 
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перестрелка в тесном помеще- 
нии, которая дает понять не- 
сколько вещей. Во-первых, 
У/атЯМег разрабатывается на 
сверхмошном движке ЕгозНе 2, 
отлично показавшем себя еще в 
Ваеве@ 3, так что за картинку 
беспокоиться не следует: пули 
прошибают тонкие предметы, 
вола плещется как взаправдащ- 
няя, а тени от огня из стволов ав- 
томатов расползаются по всей 
комнате. Во-вторых, «звучит» но- 
вая Меда! оЁ Нопог не хуже: ору- 
жие грохочет как надо, а эхо от 
выстрелов — на уровне прошло- 
годнего шутера от ОТСЕ. Разра- 
ботчики не зря гордятся тем, что 
их специалисты по звуковым эф- 
фектам, чтобы добиться макси- 
мальной правдоподобности, за- 
писывали звуки в разных услови- 
ях кучей микрофонов. 

Зачистив пару коридоров и 
подобравшись вплотную к две- 
ри, за которой находится комна- 
та с пленниками, спецназовцы 
прижимаются к стене и стано- 
вятся друг за дружкой. В этот мо- 
мент открывается контекстное 
меню, которое предлагает вы- 
брать дальнейшее действие: 
можно выбить дверь, взорвать 
ее, швырнуть в проем осколоч- 
ную гранату и все в таком духе. 
Поскольку в комнате находятся 
гражданские, выбор падает на 
светошумовую гранату. В тот же 
мигодин из бойцов бросает в по- 
мещение боеприпас — и начина- 
ется налет, во время которого 
каждый противник получает за- 
ветные граммы свинца в голову в 
красивом $1ю-то. Но на этой но- 
те уровень не заканчивается — 
еще нужно доставить заложни- 
ков в безопасное место. 

Бойцы «Пет 1» выводят граж- 
данских из здания, садят в приго- 
товленные заранее лодки, и тут 
начинается нечто невообрази- 
мое: мало того, что со всех сторон 
набегают противники и палят по 
беглецам, так еще рядом рушатся 
дома на сваях. Лавируя между об- 
ломками под проливным дождем 
и пытаясь увернуться от вражес- 
ких пуль, попутно давая отпор, 
команда натыкается на некстати 
преградившее путь дерево. Выру- 
лив из тупика, спецназовцы плы- 
вут по соседней улице, где их уже 


поджидают мЕРИКАИ кие грузо- 
вые вертолеты. Подцепив лодки 
специальными тросами, гелико- 
птеры улетают вдаль навстречу 
занимающемуся рассвету. Конец 
демонстрации. 


А ля гер ком 
а ля гер 


Помимо одиночного режима, 
вигре будет мультиплеер, однако 
разработчики не сильно о нем 
распространяются. — Известно 
лишь, что будет несколько при- 
вычных режимов и один хард- 
корный, в котором для убийства 
достаточно одной пули. Кроме 
американского спецназа заявле- 
ны антитеррористические грун- 
пы других стран: например, бри- 
танская 5ЗА$, австралийская 
ЗА$К, польская «ГРОМ» и не- 
мецкая` КУК. Также планируют- 
ся кооперативные миссии. 

Не так давно в Сети ходили 
слухи о том, что в новой Меда| оЁ 
Нопог будет миссия, в которой 
игроку придется взять штурмом 
особняк и ликвидировать Усаму 
бен Ладена, главаря Аль-Каиды, 
ведь в реальности команда «Пег 
1> принимала участие в этой опе- 
рации. Разработчики опровергли 
эту информацию, заявив, что ни- 
чего подобного они не задумыва- 
ли, так как этот эпизод не вписы- 
вается в канву, а значит не пойдет 
игре на пользу. Еще неизвестно, 
правильно ли поступили ребята 
из Рапвег С] озе, лишив нас, пред- 
положительно, самого яркого иг- 
рового опыта в текущем году, 
ведь эта сцена была бы потрясаю- 
щей альтернативой эпизоду с 
убийством двойника Фиделя Ка- 
стро из Наск Орз. 

Тем не менее \У/ай2Шег будет 
иметь много сильных сцен — в 
этом сомневаться не приходится. 
Разработчики традиционно на- 
брали для профессиональной 
консультации настоящих «мор- 
ских котиков», которые не пона- 
слышке знают, что такое война, и 
могут много чего поведать на этот 
счет. Двое из них даже набросали 
историю, которая легла в основу 
сценйрия игры, так что вряд ли 
мы увидим ядерный взрыв в цен- 
тре какого-нибудь мегаполиса. 


Александр Михно 


Оапдег Со5е, наконец, перестала поглядывать в сторону Са оЁ 
Оифу — разработчики делают игру про войну, и только про вой- 
ну. Без пафосных речей о’патриотизме, без требования регалий, 
без никому не нужной лести. Главное для У/агН9Мег — не ка- 
лейдоскоп ярких вау-моментов, а максимально правдоподобная 
имитация боевых действий без занудства серии АптА. Это свое- 
го рода дань тем людям, которых мы не знаем, но подозреваем 
об их существовании. Тем людям, которые в этот самый момент 
рискуют своими жизнями не ради наград, а ради мира. 
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Жанр: экшен от третьего лица 
Пир ии: РС, ХБох 360, Рау{аНоп 3, 
И 

Разработчик: ЦБ5оЁ Мопгеа( 

Издатель: ЦБлсоЁ Епееаттепе 

Похожие игры: серия А$5аз5т'5 Сгеей 

Дата выхода: РС. ХБох 360, Р!ауЕаНоп 3 — 
31 октября 2012 года; МИ Ц — 2012 год 

Официальный сайт игры: абба$$т- 
5сгеед.ибл.сот/ас3 


Закат очередного поколения 
консолей зачастую запоми- 
`нается и финалом многих се- 
рий, ознаменовавших его су- 
ществование. В прошлом го- 
ду к своему логическому за- 
вершению подошли беаг$ о 
М/аг, Коте, Везт$апсе и 
т.д., а про концовку трилогии 
Ма$5 ЕНесЕ вы можете прочи- 
тать на соседних страницах. В 
этом списке не хватало 
Асзаз$т’5 Сгее 3 — и она не 
заставила себя долго ждать. 
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Многих фанатов крайне бес- 
покоила политика издателя, по 
которой буквально каждый год 
разработчики были обязаны вы- 
давать как минимум по одной 
игре в серии. В ЧЫ5ой Мопгеай, 
без сомнений, работают очень 
талантливые люди, но именно 
люди — не роботы. Они тоже мо- 
гут уставать, а идеи в их головах 
вовсе не бесконечны. К счастью, 
есть первая хорошая новость: иг- 
ра создается уже несколько лет, 
разработчики вкладывают в нее 
всю свою душу и явно не страда- 
ют нехваткой фантазии. В то 
время как одна команда труди- 
лась над  Втофефооа и 
Кеуе!аНоп$, лругая сразу же пос- 
ле окончания сиквела принялась 
за полноценную третью часть. 


С корабля на бал 


Сценаристы серии всегда 
умудрялись вплетать безумные 
идеи в любой мало-мальски за- 
нятный исторический период 
так, чтобы это смотрелось досто- 
верно. В их играх вымысел и 
правда переплетались друг с дру- 
гом, шли рука об руку и состав- 
ляли захватывающую историю. 
Позади эпоха Возрождения и 
времена Крестовых походов, на 
этот же раз в ЧЫ5ой Мошхгеа] на- 
мерены — продемонстрировать 
нам еще один крайне любопыт- 
ный период, включающий такое 
знаковое для США событие, как 
борьба за независимость. Обе- 
щаны встречи с легендарными 
личностями, включая самого 
Джорджа Вашингтона, а также 
возможность поучаствовать в 
масштабных битвах. Но самое 
интересное будет разворачивать- 
ся вокруг вечного противостоя- 
ния тамплиеров и ассасинов. Во- 
просов к сценаристам за послед- 
ние годы накопилось много, и 
третья часть обещает дать ответы 
на большинство из них. 

На фоне эпичного рассказа 
будет развиваться пусть и разма- 
хом поскромнее, но куда более 
трогательная история одного че- 
ловека. Любовь, предательства, 
потери и взросление — в преды- 
дущих главах богатые на события 
жизненные пути героев проходи- 
лись на глазах игроков, и третья 
часть не станет исключением. 
Коннор Кенуэй — наш новый 
протагонист, представитель ко- 
ренного населения и, конечно 
же, ассасин. В самом начале иг- 
ры деревню героя уничтожают 
колонисты, но, в отличие от 
Эцио, мести он предпочитает 
другую дорогу — будущий убий- 
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ца отправляется на поиски прав- 
ды и справедливости. Дорога эта 
бросит Коннора не в одно сраже- 
ние и продлится ни много ни ма- 
ло 35 лет — от самого детства до 
достаточно зрелого возраста. 

Не забыли разработчики и 
про другого искателя истины — 
бармена и по совместительству 
новоиспеченного ассасина Дез- 
монда Майлза. На дворе 2012 
год, тамплиеры — набирают 
власть, а конец света близок как 
никогда. Как вы думаете, кому 
же предстоит спасать мир на 
этот раз? В третьей части Майлзу 
достанется куда больше экран- 
ного времени. Например, уже 
сейчас известно, что игроки по- 
лучат возможность побродить по 
некоторым достопримечатель- 
ностям современного Нью-Йор- 
ка. Кто знает, может, одним ме- 
гаполисом дело вовсе не ограни- 
чится? По этому поводу в ОЫ5ой 
пока что молчат. 


Изобретая колесо 


Игровая механика преобра- 
зится «ровно настолько, на- 
сколько это нужно». Во многом 
трансформации продиктованы 
резкой сменой сеттинга. Холод- 
ное оружие больше не будет га- 
рантом безопасности, а на смену 
огромным городам придут бес- 
крайние прерии и леса, что, в 
свою очередь, заставило разра- 
ботчиков пересмотреть паркур. 
А еще не стоит забывать, что в 
девятнадцатом веке мало какое 
поселение отличалось от совре- 
менной деревни. Тем не менее 
акробатика обещает стать в разы 
быстрее и увлекательнее. 

Поскольку на виртуальных 
просторах тогдашних США вы- 
соких башен и часовен будет не 
так и много, карабкаться боль- 
шую часть времени придется по 
деревьям и скалам, прыгая с вет- 
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ки на ветку и преодолевая пре- 
грады, оставленные на пути ма- 
тушкой природой. Впрочем, в 
игре обязательно засветятся и 
достаточно крупные населенные 
пункты, изучение которых почти 
гарантированно выльется в адре- 
налиновый забег по крышам. По 
словам счастливчиков, воочию 
увидевших геймплей триквела, 
передвижение стало гораздо зре- 
лищнее и быстрее: Коннор ска- 
чет по прилавкам, скользит под 
повозками, едущими на полном 
ходу, забирается на деревья, 
словно мартышка, и даже врыва- 
ется в распахнутые окна, чтобы, 
напугав одинокую домохозяйку, 
улизнуть через балкон на крышу 
соседнего дома. 

Боевая система тоже приба- 
вила в темне: похоже, пора вы- 
жиданий и вечного стояния в 
блоке окончательно осталась по- 
зади. Первое и, вероятно, самое 
главное нововведение — воз- 


можность сражаться одновре- 
менно двумя разными видами 
оружия. Бросаться со штыками 
на Кенуэя разом будет не один и 
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не’два солдата, так что отражать 
многочисленные удары сразу 
двумя клинками — крайне по- 
лезное умение. Как и возмож- 
ность хватать врагов и использо- 
вать их в качестве живого щита; 
не стоит забывать, что тогда бук- 
вально у каждого воина был 
мушкет, который они точно не 
побоятся пустить в ход. 
Полюбившийся многим фа- 
натам скрытый клинок никуда 
не делся, но за столетия он под- 
вергся модернизации. Теперь 
лезвие не будет намертво закреп- 
лено на запястье, использовать 
его дозволят как самый обычный 
кинжал. Кроме того, у Коннора, 
помимо ставших уже привычны- 
ми однозарядных пистолетов и 
лука, появится также томагавк, 
лассо и своеобразный гарпун ки- 
тайского происхождения, с по- 
мощью которого очень удобно 
подвешивать врагов на ветки де- 
ревьев, подобно Бэтмену. Прав- 
да, из сумки героя «заберут» це- 
лебные травы и лекарства, но это 
даже к лучшему: в сражениях 
придется быть куда осторожнее. 


виртуальные радости 
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Усовершенствовали и стелс. 
Герой сможет использовать в ка- 
честве укрытия отдельные зоны, 
например, высокую траву или 
густой кустарник, да и кроны де- 
ревьев идеально подойдут для 
того, чтобы на время затаиться. 
Спрятаться можно будет и в до- 
мах, которые на этот раз откро- 
ют, ну а если никакого укрытия 
рядом не будет, то никто не по- 
мешает попытаться притворить- 
ся уличным художником -- раз- 
ницы невнимательная стража не 
заметит. Группы вроде цыганок 
и куртизанок уйдут в небытие, 
но это не означает, что мы не 
сможем использовать прохожих 
в своих целях. Просто отныне, 
если верить разработчикам, каж- 
дый гражданин будет обладать 
уникальной внешностью и сво- 
им алгоритмом действий, так что 
при попытке украсть у кого-то 
сумку потребуется учесть осо- 
бенности характера жертвы. 
Впервые в серии на улицах по- 
явятся дети и собаки, которые 
смогут оказаться полезными ас- 
сасину. Последние, например, 
помогут по запаху отследить 
цель или задержать за рукав пре- 
следователя. 


Выжить 
любой ценой 


Пожалуй, главное и самое 
приятное изменение в концеп- 
ции — это исследование новых 
территорий. Не стоит забывать, 
что Коннор вырос под открытым 
небом и поэтому наедине с ди- 
кой природой чувствует себя на- 
много уютнее, что в полной мере 
отразится на игровом процессе. 
В лесах пройдет большая и, по 
словам разработчиков, самая 
интересная часть игры. Мало то- 
го, что путешествия по горам, 
живописным долинам и рекам 
сами по себе могут быть захваты- 
вающими, так, вдобавок, развле- 
кать нас будут десятками побоч- 
ных квестов, полноценной охо- 
той и даже грабежом караванов с 
провизией. 

Дабы не было повторения пе- 
чальной судьбы первой части, 


виртуальные радости 
Юйр:/Ллдатез.Ъ5у/ 


АНОНС 


№4 (148), апрель, 2012'год 


„“ 


9 


тде поездки между городами за- 
ставляли заскучать даже самых 
терпеливых игроков, мир будет 
постоянно преображаться. По- 
жары, войны, разные времена 
года и другие сопутствующие 
элементы будут менять уже зна- 
комые локации и маршруты. Со- 
жженная дотла деревня, покину- 


тое давным-давно поле боя с ку- 


чами трупов и разрушенными 
лагерями — или вот еще один 
пример: если летом озеро лучше 
обойти, предпочитая не тратить 
время на переправу, то зимой его 
затянет льдом, что позволит хо- 
рошенько сократить путь. Прак- 
тически все локации будут пред- 
ставлены как в зимнем, так и 
летнем варианте, но самое глав- 
ное — погодные эффекты отраз- 
ятся на геймплее. Так, туман 
сможет изрядно подпортить 
жизнь солдатам с мушкетами — 
целиться в таких условиях прак- 
тически невозможно. Или вне- 
занно разразится настоящая бу- 
ря, сражение при которой обе- 
щает море новых эмоций. 
Оценить графику нам, к со- 
жалению, шанса не представи- 
лось, но очевидцы вовсю нахва- 
ливают невиданный доселе уро- 
вень анимации. Мало ТОГО, ЧТО 
герой очень грациозно перема- 
хивает с ветки на ветку, так еще 
обещано, что окружение будет 
сильно влиять на передвижение. 
На льду не мудрено и поскольз- 
нуться, а если снега навалило по 
колено, то персонажи будут идти 
медленно и тяжело, оставляя за 
собой глубокие следы. К слову, 
следам отведена не только деко- 
ративная функция — именно по 
ним будет легче всего выиски- 
вать крупную жертву на охоте 
или сбежавшего противника, да 
и сам герой сможет привлечь к 
себе лишнее внимание. 
В УЫ5оЕ не зря позициони- 
руют Азаз$ит’‹ Сгее@ 3 как 
самую важную игру в исто- 
рии издательства, ведь если 
они качественно претворят в 
жизнь хотя бы половину сво- 
их замыслов, то третья часть 
рискует стать отличной точ- 
кой в изрядно затянувшейся 
серии. Разработчики явно не 
страдают творческим кризи- 
сом, игровая механика и сет- 
тинг изменились до неузна- 
ваемости, и при этом сохра- 
нились полюбившиеся за го- 
ды, ставшие уже привычны- 
ми черты линейки. 


Алексей Пилипчук 


Возвращение в бизнес 


Да здравствует 
Голливуд! 


До официального анонса 
умы многих фанатов занимал 
важный вопрос: где будут разво- 
рачиваться события новой 
СТА? Чаще всего почему-то 
упоминался Вайс-Сити, хотя и 
уЛиберти-Сити, и у штата Сан- 
Андреас были свои сторонники. 
В итоге разработчики удивили 
всех, продемонстрировав в пер- 
вом, “завлекательном” ролике 
знойный город Лос-Сантос. 

Время действия — наши 
дни. Видео радует глаз солн- 
цем, пляжами, тихими город- 
скими улицами и манящими 
горными вершинами. Умиро- 
творяющие картинки сопро- 
вождает спокойный голос ка- 
кого-то парня — сто против од- 
ного, это главный герой игры. 
Он рассказывает о том, как хо- 
тел приехать в Лос-Сантос и 
покончить с прежним образом 
жизни. Как хотел иметь семью, 
растить детей и жить мирной 
жизнью, как все обычные лю- 
ди. А потом музыка становится 
быстрее — имы видим ограбле- 
ние, погони — пешком и на ма- 
щинах, — бомжей и преступ- 
ников. Что ж, “завязать” наше- 
му герою не удастся — добро 
пожаловать в бизнес; слава б0- 
гу, мы, ветераны СТА, отлично 
знаем, как нужно делать дела в 
этом мире. 

Прототипом Лос-Сантоса 
послужил реальный Лос-Анд- 
желес. Из ролика понятно, что, 
в отличие от СТА 4, на этот раз 
Коскуаг не хотят ограничи- 
ваться только территорией ме- 
гаполиса — по крайней мере, 
пригород будет непременно, 
пускай лаже это лишь близле- 
жащие горы, одинокие фермы 
вокоуг да аналог Голливуда. 
Все вавно — раздолье для тех, 
кто. устал от каменных джунг- 
лей Либерти-Сити. 


Стапа ТВек Аи 5 


Что ни говори, а серия СТА уже стала легендой. Превосходный 
рецепт из большого города-"песочницы”, перестрелок, гонок 

и бандитского образа жизни пытались и пытаются повторить 
очень многие. Ежегодно выходят очередные “убийцы” СТА, 

но король по-прежнему восседает на своем троне. 

И сколь бы ни были хороши новые проекты-"песочницы”, 

СТА пока остается первой и непобедимой. Именно поэтому релиз 
СТА 5 с нетерпением ждут сотни тысяч игроков по всему миру. 
Какой она будет — доподлинно мы узнаем только после того как 
поиграем. Однако ВосК$аг уже сейчас потихоньку снимает завесу 
секретности с грядущей пятой части, поэтому у нас уже есть, 


что рассказать. 


Каждую новую номерную 
игру КосК$аг старается сделать 
максимально непохожей на пре- 
дыдущие. Одной из главных фи- 
шек СТА 4 была реалистич- 
ность. Как сообщили разработ- 
чики, в ОТА 5 очень серьезную 
роль будут играть деньги. Озна- 
чает ли это, что нас ждет улуч- 
шенная экономическая модель? 
Ведь в СТА мы постоянно зара- 
батываем деньги и тратим их то- 
же нередко — и, возможно, эту 
составляющую разработчики ук- 
расят в новой игре. 


Внимание 
к мелочам 


После СТА 4 стало понятно, 
что разработчики в новых частях 
все больше отходят от упрощен- 
ной модели мира, создавая бо- 
лее сложный и живой город. Су- 
дя по видео, в пятой ипостаси 
вернутся полеты на самолетах, 
которых мы не видели со времен 
Зап Апагеа$, и это оправдано, 
ведь, помимо мегаполиса, в игре 
будет пригород, а также малень- 
кие поселки и деревеньки. Лишь 
бы в погоне за большими про- 
странствами не пострадала про- 
работка главного города — по- 
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мните, насколько хорошо разра- 
ботчики воссоздали Либерти- 
Сити, прототипом которого был 
Нью-Йорк, в СТА 4? Впрочем, 
дебютное видео очень радует, 
Лос-Сантос действительно 
сильно напоминает реальный 
Лос-Анджелес. 

Еще одним нововведением 
СТА 5 станут домашние живот- 
ные. Разработчики совершенно 
точно внедрят в игру собак — 
возможно, это будут не только 
добрые спутники человека, но и 
злобные полицейские псы. Од- 


нако в видео показали именно 


Жанр: экшен от третьего лица 
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собаку-компаньона, о других 
пока ничего не известно. 


Ваконец, нам обещают 
очень хорошо проработанный 
сюжет, которому Воск%аг 


МоиВ уделяет большое внима- 
ние. Сценарий игры насчиты- 
вает тысячи страниц — такими 
объемными синопсисами не 
могут похвастаться и многие 
фильмы ААА-класса. В рамках 
одной игры главных героев 
впервые в серии будет несколь- 
ко, причем по мере прохожде- 
ния мы будем менять одного 
персонажа на другого, потом — 
на третьего, далее возврацать- 
ся к первому — одним словом, 
все в духе современной моды. 
Сами герои пока не представ- 
лены, но уже нет никаких со- 
мнений, что прототипом одно- 
го из них стал Нэд Люк, голос 
которого и звучит в тизере. 
Кроме того, на этого актера по- 
хож один из персонажей, мель- 
кающих в видео, — скорее все- 
го, он и есть тот мужчина сред- 
них лет, что переехал в Лос- 
Сантос в надежде покончить с 
преступным прошлым. 


Как бы то ни было, все, что 
мы знаем о линейке СТА, да- 
ет повод верить: СТА 5 будет 
очень крепким проектом. И, 
как и многие игроки, мы с 
нетерпением ждем того мо- 
мента, когда сможем вер- 
нуться в бизнес — будем на- 
деяться, Коск$аг Мои не 
станет долго томить. 


Аех$ 
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ХСОМ: Епету 


В последнее время стало модно в том или ином виде возрождать 
культовые игры. Причем реинкарнация в разных случаях тоже 
разная: кто-то просто растягивает картинку до высоких разре- 
шений (см. 1со & ЗНадоми оЕПе Со10$5и$ НО СоЦесНоп), кто-то по- 
нимает слово «ремейк» буквально и переделывает все уровни 
из старой игры на новом движке (см. Наю: СотБаЁ Еуоуед 
Ап уетсагу), а кто-то изо всех сил пытается сделать нечто по- 
добное оригиналу (см. Заддей АШапсе: ВасК1п АсНоп). А есть та- 
кие, кто очень далеко уходит от корней и мастерит игры в совер- 
шенно другом жанре, оставляя от первоисточника лишь вселен- 
ную. Это мы сейчас про шутер ХСОМ от 2К Мапп и недавний 


Зупсае от $фафгеегте Зи 015. 


В этом контексте ХСОМ: 
Епету Опкпо\п, ремейк культо- 
вой тактической стратегии 90-х 
годов, видится как елей на душу 
тем людям, для кого сектоиды — 
это не просто набор букв. Сейчас 
жанр пошаговых стратегий бла- 
тополучно пребывает в стагна- 
ции, и в перспективе только про- 
ектот Еках15 Сатез может что-то 
изменить. Популярность заад- 
Базе тактик находится на очень 
низком уровне, и на то есть ряд 
причин: огромное количество 
нюансов, которые нужно учиты- 
вать в игре, обуславливает высо- 
кий порог вхождения, отпугива- 
ющий огромное число потенци- 
альных покупателей. Если же 
утилизировать многие аспекты 
игры, то в итоге получится скуч- 
ное приложение для Арр юге, в 
которое также никто играть не 
будет. Получается замкнутый 
круг, выход из которого только 
один — вообще ничего не делать. 

Два года назад 2К ОСате$, 
анонсировав на — выставке 
ЕЗ?2010 шутер во вселенной Х- 
СОМ в надежде возродить куль- 
товую серию, получила в ответ 
бурю негодования со стороны 
поклонников оригинала, сетую- 
щих на кощунственное отноше- 
ние к любимому многим фран- 
чайзу. Поразмыслив над послед- 
ствиями, боссы издательства 
предусмотрительно отложили 
релиз экшена на год и анонсиро- 
вали полноценный ремейк со 
всеми вытекающими: снова 
инопланетная угроза, и снова 
специальная команда ХСОМ 
представляется перед захватчи- 
ками в качестве последнего 
фронтира на пути к Земле. 


Найдем «икс» 


Что же такое Х-СОМ? Это 
глобальная стратегия с элемен- 
тами пошаговой тактики. Или 
наоборот, потому что опреде- 
лить, какая из геймплейных ос- 
нов важнее, очень сложно, прак- 
тически нереально. Джулиан 


Голлон превратил скучную выс- 
шую математику в продуманную 
до мелочей игру, в которой ты 
чувствуешь себя по-настоящему 
важной персоной, ведь управля- 
ешь международной организа- 
цией по борьбе с инопланетны- 
ми захватчиками, последней ин- 
станцией, так сказать. На гло- 
бальной карте в обязанности иг- 
рока входит постройка баз по 
всему миру и их обустройство, 
перехват неопознанных летаю- 
щих объектов, исследование тех- 
нологий внеземных цивилиза- 
ций, зачисление в штат ученых, 
техников и солдат, покупка об- 
мундирования и амуниции для 
рекрутов и еще уйма мелких, но 
очень важных вещей. В Х-СОМ 
можно с легкостью проиграть 
битву за человечество, просто не 
закупив в нужный момент бое- 
припасы для оружия. 

В ремейке разработчики 
справедливо решили, по боль- 
шому счету, ничего не менять: 
останутся ученые с их исследо- 
ваниями, солдаты, которых нуж- 
но экипировать (отдельно каж- 
дого), будут истребители-пере- 
хватчики, охотящиеся за кораб- 
лями пришельцев, и прочие 
привычные для поклонников се- 
рии вещи. Главным преобразо- 
ванием в геймплее станет то, что 
в распоряжении игрока будет 
лишь одна-единственная база, а 
не несколько, как в прошлых ча- 
стях. Это вносит определенные 
коррективы в планирование 
операций. Однако все же не при- 
дется высылать разведчиков на 
другой конец света из одной точ- 
ки — авторы позволят строить 
аэродромы в любом месте пла- 
неты. Кроме этого, можно будет 
засылать на орбиту Земли специ- 
альные спутники, занимающие- 
ся мониторингом активности 
пришельцев. 

В оригинальной игре Джули- 
ана Голлопа многие игроки в ка- 
кой-то момент настолько привя- 
зывались к своим бойцам, что 
порой загружали сэйв только по- 
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тому, что один из их любимцев 
трагически пал на поле брани. В 
этом была, кстати, здоровая ло- 
гика — на смену погибшему ма- 
терому солдату непременно при- 
ходил «зеленый» новобранец, 
который мог просто-напросто 
запаниковать в самый неподхо- 
дящий момент, угробив тем са- 
мым какой-нибудь особо гени- 
альный план стратега. В Ешах!5 
рептили развить это направле- 
ние, ив ХСОМ: Епету ИпКпо\п 
можно будет в отрыве от битвы 
посмотреть на своих подопеч- 
ных, которые находятся на базе 
и занимаются разными вещами: 
чинят оружие, играют в билли- 
ард или просто спят носле слож- 
ного боя. На базу, к слову, мы 
будем теперь смотреть не сверху, 
а сбоку, в поперечном сечении, а 
сама штаб-квартира, в свою оче- 
рель. будет многоэтажным под- 
земным комплексом с кучей «от- 
секов» и переходов. 

Неизвестно пока, будут ли в 
игре присутствовать допросы 
инопланетных гостей, система 
репутации, когда за успешные 
действия игроку начислялись оч- 
ки. перехват переговоров при- 
шельцев и прочие мелкие «вин- 
тики», из которых состояла ог- 
ромная машина Х-СОМ. Просто 
без них это будет уже совсем дру- 
гая игра. Зато в ремейке точно бу- 
дет более акцентированный сю- 
жет, нежели в оригинале. Там вся 
история сводилась к изучению 
технологий чужих и постройке 
шаттла, на котором можно было 
долететь до Марса, и уже там, на 
месте, уничтожить большой мозг, 
управляющий всеми иноплане- 
тянами. В игре от Ешах5, помимо 
случайно сгенерированных лока- 
ций, разработчики создали важ- 
ные для сюжета миссии, выпол- 
нение которых будет двигать дей- 
ствие вперед, с роликами на 
движке игры. Кроме этого, главы 
государств‘будут выдавать разные 
поручения, награда за выполне- 
ние которых сильно пополнит 
бюджет вашей организации. За- 


дания могут заключаться в прось- 
бе о помощи в обороне от захват- 
чиков или в банальном требова- 
нии партии оружия. 


На передовой 


В оригинальном Х-СОМ так- 
тические бои были самым слож- 
ным элементом игры: иноплане- 
тяне убивали ваших солдат прак- 
тически с одного попадания, 
оружие интервентов обычно бы- 
ло более технологичным, а очки 
действий тратились абсолютно 
на все телодвижения бойцов — 
от стрельбы до приседания за ук- 
рытием. В этом отношении игра 
от Егах5 будет более гуманной к 
игроку, в первую очередь по 
причине того, что многих эле- 
ментов, присущих первоисточ- 
нику, мы уже не увидим. 

Так, например, канули в Лету 
патроны (боезапас бесконеч- 
ный) и разнообразные типы 
стрельбы. Теперь можно будет 
стрелять в обычном режиме или 
на подавление, заставляя про- 
тивника пропустить ход, что яв- 
но поможет в осуществлении не- 
ких незаурядных тактических 
планов. Отправились на полку 
забвения и пресловутые очки 
действий: ныне бойцы будут 
иметь лимит на два маневра, к 
примеру, подбежали поближе к 


врагу и кинули гранату. 


В стратегии из 90-х КРО-со- 
ставляющая была в зачаточном 


состоянии: характеристики пер- 
сонажей немного влияли на точ- 
ность стрельбы и прочие уме- 
ния, но, по большому счету, по- 
годы не делали. Теперь же все 
будет по-другому: в распоряже- 
ние игрока поступит три полно- 
ценных класса бойцов — снай- 
пер, тяжеловооруженный солдат 
и разведчик. Каждого из них 
разрешат прокачивать в соответ- 
ствующей ветке умений, не 
только повышая характеристи- 
ки, но и открывая разные спо- 
собности. Благодаря такой сис- 
теме классов игроку откроется 
огромное пространство для ма- 
невров: например, снайпер смо- 
жет залазить на разного рода со- 
оружения и с высоты прикры- 
вать основную группу бойцов. 
Гранатометчик сможет без труда 
взорвать стену, убив при этом 
нескольких пришельцев, а раз- 
ведчик при помощи все того же 
снайпера добьет оставшихся. То 
есть разработчики все-таки уп- 
ростили схватки, упразднив не- 
сколько канонических черт. Го- 
ворить о правильности такого 
поступка еще рано — придется 
ждать релиза, но ориентация на 
консоли и игру на диване дает о 
себе знать уже сейчас. 


Александр Михно 


С другой стороны, существует не так много действительно ле- 
гендарных франчайзов — а Х-СОМ относится именно к ним, — 
достойных возрождения из пепла. При этом 2К бате$ поступи- 
ла верно — для тех, кто использует программу-эмулятор 
005Вох чаще, чем З{еат, ХСОМ: Епету ИпКпомл станет настоя- 
щим подарком. А для тех, кто считает, что тактические стратегии 
— это очень сложно и дико занудно, есть шутер по мотивам. 
Если ремейк игры восемнадцатилетней давности будет успеш- 
ным в коммерческом плане, то глядишь, и Иеснопю Ай возь- 
мется за возрождение своей культовой тактической стратегии 
Зупейсае в первозданном виде. 


виртуальные радости 
ВЕр://мгдатез.Бу/ 
аннмиеенаны с 5 ве | 


Жанр: ролевая игра, шутер от третье- 
го лица 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Раубфаноп 3 

Разработчик: Вто\/аге 

Издатель: Цесуотс Ап$ 

Издатель в СНГ: Нестотс Аз 

Похожие игры: серия Маз ЕРесь, 
серия беаг$ ОР \М/аг 

Мультиплеер: Интернет 

Минимальные системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с ча- 
стотой 1,8 ГГц; 1 Гб (для Мйпдом$ 
ХР) или 1,5 Гб (для МИпаом$ Ма и 
7) 03У; видеокарта уровня ММОТА 
беГогсе 7900 или АМВ Кадеоп 
Х1900; 12 Гб свободного места на 
жестком диске; Интернет-соедине- 
ние 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: двухъядерный процессор с 
частотой 2,4 ГГц; 3 Гб 03У; видео- 
карта уровня ММТОТА беГогсе 9800 
СТили АМО Вадеоп НО4850; 12 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке; Интернет-соединение 

Возрастной рейтинг ЕЗЕВ: 
Мавиге (17+) 

Официальный сайт игры: 
таззе Несе. томате. сот 


Вряд ли ВТо\/аге, в свое время решившие отказаться от обрыдлого 
фэнтезийного сеттинга и поэкспериментировать с космосом, ожидали, что их 
детище в итоге станет лучшей космической фантастикой в истории 
компьютерных игр и одним из сильнейших представителей жанра вообще. 
Окончание эпической трилогии, которое мы с вами рассмотрим в этом обзоре, 
должно было стать завершением целой эпохи (хотя с момента выхода первой. 
части игры не прошло и пяти лет), ответом на все вопросы, жирной точкой 

в истории командора Шепарда. Все ли удалось — далее по тексту. 


Вообще, несмотря на крупные продажи и 
миллионы фанов по всему миру, целевая ау- 
дитория Мазз ЕЙесг не слишком широка. 
Полностью понять и оценить игру могут 
лишь те, кто с детства бредил космосом, кто 
знал названия всех планет и ближайших к 
Солнечной системе звезд еще раньше, чем 
пошел в школу. И кто мечтал стать космона- 
втом, разумеется. Поэтому у самой возраст- 
ной и преданной группы поклонников МЕ 
лучшей считается первая часть, которая дава- 
ла возможность в свое удовольствие накатать- 
ся и нагуляться по пыльным тропинкам дале- 
ких планет под .медитативную музыку. 

Во второй игре акцент сместился на 
экшен-составляющую, что позволило 
серии обрести огромное количество фа- 
натов помоложе. Нестандартная 
геймплейная формула, конечно же, 
породила немало упреков в «попсовос- 
ти» со стороны игроков, не желающих 
зрить в корень. Если вы относитесь к та- 
ковым, у нас нет для вас хороших 
новостей. Маз$ ЕЙесе 3, как и 
первые две части, являет- 
ся ролевой игрой в пря- 
мом смысле слова — 
она напоминает о том, 
что суть жанра КРС не 
в циферках, прибав- 
ляющих персонажу 
здоровья или бро- 
ни, а в отыгрыше # 
роли, избрании 
линии поведения 
и действий. 


К Ма$$ ЕНе нельзя 
подходить с обычными 
мерками, и если 

вы не можете или 

не желаете этого 
понять — что ж, тогда 
для вас это 

все тот же глянцевый 
экшен с прокачкой 

и кучей диалогов. 


Если предыдущие 
части не 

| понравились, 
А то эта также 
ь/ не понравится. 


Как и прежде, это, по сути, интерактив- 
ное кино с множеством диалогов, эпических 
панорам и яростных перестрелок. Как и 
прежде, Вю\/аге полируют свою игровую 
формулу до солнечного блеска, отрезая все 
лишнее, мешающее им рассказать потряса- 
ющую историю. К. Маз ЕйЙесЕ нельзя подхо- 
дить с обычными мерками, и если вы не мо- 
жете или не желаете этого понять — что ж, 
тогда для вас это все тот же глянцевый экшен 
с прокачкой и кучей диалогов. Если преды- 
дущие части не понравились, то эта также не 
понравится. 


Еамй’$ [а31 рисшге 


Для тех, кто остался с нами, напомним 
суть событий. Но сначала... Ребята. кто здесь 
не играл в первые две части? Поднимите, по- 
жалуйста, руки. Спасибо. Всем поднявшим 
руки срочно выйти из зала и играть! Это 
должно быть и так по- 
нятно, но все-таки еще 
раз скажем, что если 
вы не видели оригинал 
и сиквел, то в третью 
часть играть не просто бес- 
смысленно, но и вредно! Ис- 
тория. рассказываемая в МЕЗ, 
’ имеет слишком много связей с 
играми-предшественницами. 
Если вы не знаете о тех событи- 
ях, то просто не поймете всей 
грандиозности происходящего. 
Не говоря уже о некоторых от- 

резках нижеследующего текс- 
та. И не стоит забывать про 
возможность переноса сохра- 
нений из предыдущей части! 
Теперь. когда в зале остались 
только прожженные командоры, 
продолжим. МЕЗ начинается спустя 
полгола с событий последнего ОГ.С ко 
второй части, называемого Агпа|. В его 
ходе Шепарду пришлось взорвать астеро- 
идом ретранслятор, чтобы отсрочить при- 
бытие Жнецов в Галактику. К сожалению, 
вместе с этим погибла целая планета, насе- 
ленная батарианцами — издавна враждую- 
щей с людьми расой. Чтобы сохранить шат- 
кий мир, командование Альянса отправило 
Шепарда в отставку и за заслуги перед кос- 
мическим сообществом перевело на Землю в 
качестве военного советника. 

Полгода командор мается от безделья в 
Ванкувере, ожидая нападения Жнецов. В 
конце концов, его вызывают на совет, со- 
бранный в целях обсуждения организации 
обороны (автор этих строк просит прощения 
у всех тех, кто выбрал женскую версию ШЕ- 
парда — говорить о командоре «он» все-таки 
удобнее). Едва лишь совет начинается. при- 
ходит ужасное известие: Жнецы прошли че- 
рез ретранслятор в Солнечной системе, унич- 
тожили станцию «Арктур» и теперь движутся 
к Земле. Присутствующие еще не успевают 
отойти от шока, как в небе уже появляются 


огромные зловещие корабли. За несколько 
минут Жнецы превращают чистенький Ван- 
кувер в груду дымящихся развалин, где про- 
исходит жуткий хаос. То есть, фактически, в 
Детройт, только с маленьким отличием: по 
столице американского криминала не выша- 
гивают километровой высоты машины. 

Шепард в компании старого знакомого 
адмирала Андерсона пытается вызвать 
«Нормандию» и убраться из города. После 
получасовой скачки по горящим руинам им 
это удается. Андерсон, однако, решает ос- 
таться на Земле и организовать сопротивле- 
ние. Шепард же улетает на Цитадель, чтобы 
срочно попросить помощи в обороне плане- 
ты. По пути туда ему приходится заглянуть 
на Марс, дабы вызволить еще одну старую 
знакомую — азари Лиару Т’Сони. 

Лиара совершила потрясающее открытие. 
Она отыскала чертеж гигантского протеан- 
ского устройства, с помощью которого мож- 
но уничтожить Жнецов. Протеане не успели 
его закончить, а вот у современных жителей 
Галактики еще есть время. В то же время 
этим устройством интересуется бывший ра- 
ботолатель Шепарда, организация «Цербер». 
После кровопролитного столкновения с сол- 
датами «Цербера» Шепард и Лиара улетают с 
Марса. Чертеж устройства, названного 
«Горн», передается Альянсу. «Цербер» оста- 
ется с носом, однако столкнуться с этой орга- 
низацией командору предстоит еще не раз.... 

Основная миссия Шепарда — собрать 
как’ можно болыше войск для решающей 
битвы со Жнецами, помочь созданию «Гор- 
на» и помешать планам «Цербера», ужасная 
суть которых раскрывается в самом конце. 
Вокруг этих целей закручен весь сюжет. Са- 
мо собой, в нем нашлось место для множес- 
тва эпических сражений, ничем не уступаю- 
щих битве за Цитадель из оригинала. Но 
главным достоинством повествования явля- 
ется многократно возросшая эмоциональ- 
ность. Маз Ейесе 3 вплотную сходится если 
не с реальной жизнью, то с кинематографом. 
98% игр с проработанными диалогами лише- 
ны одной важной детали — натуральности. 
Все беселы, так или иначе, сводятся к ка- 
ким-то относящимся к игровому процессу 
вещам. Даже если персонаж рассказывает 
вам секретные подробности своей жизни, 
все равно они будут где-то привязаны к его 
геймплейным характеристикам. То же самое 
было в первых двух частях МЕ. Но триквел 
наконец-то дает внутреннему миру героев 
раскрыться по полной. 

Продолжение на 12-13 стр. 
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На наших глазах разворачивается решаю- 
щая война в истории всей органической жиз- 
ни в Галактике. Тысячи людей и инопланетян 
гибнут каждый день. Никто не знает, что бу- 
дет завтра. Это заставляет всех сбрасывать 
эмоциональные оковы, говорить друг с дру- 
гом начистоту. Герои оплакивают погибших, 
признаются друг другу в любви, высказывают 
друзьям все свои мысли. И порой просто ве- 
дут беседы ни о чем, дабы не свихнуться от 
невероятного напряжения. Такие разговоры в 
компьютерных играх настолько непривычно 
видеть, что поначалу впадаешь в ступор. А 
потом хочется аплодировать разработчикам. 
Они с третьей попытки сумели по-настояще- 
му оживить персонажей. Особенно это каса- 
ется Шепарда. Ранее бывший несколько 
скучным из-за своей идеальной выдержки, в 
МЕЗ командор наконец-то проявляет черты 
характера, не зависящие от степени «героиз- 
ма» или «отступничества». Шепарда мучают 
кошмары, где его чувство вины за происходя- 
щее материализуется в образ ребенка, погиб- 
шего на Земле во время отбытия «Норман- 
дии». Командор доводит себя до изнеможе- 
ния постоянной борьбой со Жнецами и 
«Цербером». За полгода он как будто поста- 
рел на несколько лет, морщины изрезали его 
лицо (мы говорим о стандартной внешности, 
разумеется). Ближе к концу игры, когда вой- 
на разгорается во всю мощь и командор фи- 
зически не может помочь всем, он начинает 
срываться от нечеловеческих эмоциональных 
нагрузок. Гибель некоторых старых друзей и 
соратников еще больше усугубляет положе- 
ние. В некоторые моменты у вас даже может 
навернуться скупая слеза. 

Разумеется, МЕЗ не кормит нас только 
лишь печальными сценами. Здесь хватает от- 
личного юмора, который, правда, будет поня- 
тен лишь знакомым с серией игрокам. Нико- 
гда не будет лишним остановиться и послу- 
шать, как Джокер и Гаррус рассказывают друг 
другу армейские анекдоты, или посмотреть, 
как Урднот Рекс подкалывает саларианцев. 
Кстати, все выжившие в предыдущих частях 
напарники Шепарда так или иначе появля- 
ются в игре. Причем некоторые из них — в 
совершенно неожиданных ролях и местах. 

Возроситая эмоциональность игры имеет 
и обратную сторону. В МЕЗ появилось нема- 
ло излишне пафосных сцен. Ряд героических 
самопожертвований с пламенными прел- 
смертными речами еще можно понять, это 
кое-как вписывается в общую канву. Но вот 
постоянные «СооЯ иск», произносимые в 
картинных позах, являются ничем иным, как 
образцом дурного вкуса. И еще очень раздра- 
жает слишком уж пламенная любовь Вю\“аге 
к гомосексуальным отношениям. Столкнув- 
нись с неизвестно каким по счету «итироко 
мыслящим» мужским персонажем, начина- 


ешь реально побаиваться откровенных диа-- 


логов — а ну как старина Гаррус или, тьфу- 
тьфу, Урднот Рекс неожиданно признается в 
своих нетрадиционных вкусах? Тем не менее, 
несмотря на мелкие недочеты, главная со- 
ставляющая Ма5з ЕНесЕ 3 — сюжетно-диало- 
говая — удалась. Отметим, что в угоду казу- 


Работа виртуального 
оператора также 
выше всяких похвал. 
Во время диалогов 
и кат-сцен камера 
всегда выбирает 
самые красивые 
виды. Порой даже 
неприлично 
красивые... 


ально настроенным массам в настройках иг- 
ры есть кнопочка, позволяющая Шепарду 
автоматически выбирать варианты ответов в 
диалогах без участия игрока. Редакция и ав- 
торский состав «Виртуальных радостей» уве- 
рены, что нащи читатели проигнорируют са- 
мо сушествование этой позорной функции. 
Особенно учитывая почти полное исчезно- 
вение из диалогов нейтральных вариантов 
ответа — это и так большое упрощение. 


Заге то {пе 

да!асйс 109 — 
АгтадеЧдоп паз Бееп 
астеуед 


Перейдем к материям низменным. Тех- 
нически Маз ЕЙесЕ 3 ожидаемо не блещет. 
Движок Опгеа! 3.5 хоть и стал давно родным 
в каждом доме, однако явно просится на 
пенсию. Особенно это заметно в первый час 
игры. Текстуры на объектах постыдно раз- 
мытые, вследствие чего игра выглядит хуже 
предшественницы. Потом ситуация, правда, 
исправляется, но зоркий глаз все равно от- 
метит множество малозначительных дета- 
лей, отдаляющих картинку от идеала. С дру- 
гой стороны, в МЕЗ по-прежнему гениаль- 
ная система освещения и потрясающе раз- 
нообразные красочные виды, выдающие в 
разработчиках гигантоманию. Несмотря на 
нелостатки графики, для определенной ка- 
тегории людей любая из частей МЕ является 
самой красивой игрой в мире. Игрок здраво- 
мыслящий отметит все вышеописанное и 
сделает свои выводы. 

А вот каждый космо-гик, все детство 
проведший под звездным небом с задранной 
головой, будет счастливо рыдать от каждого 
кадра и порываться нащелкать скриншотов. 
чтобы сделать из них обои на рабочий стол. 
Абсолютно любой образ, возникающий в го- 
лове при слове «космос», есть в МЕ. Оставь- 
те свои технологии для Сгуз$ 2 и ВаШеве!а 3. 
В МЕ на первый план выходит безупречное 
художественное исполнение. А это гораздо 
ценнее, чем бездумный парад графических 
достижений. К слову, работа виртуального 
оператора также выше всяких похвал. Во 
время диалогов и кат-сцен камера всегда вы- 
бирает самые красивые виды. Порой даже 
неприлично красивые — если в кадре одна из 
очаровательных напарниц или бывших по- 
друг Шепарда. Добавим к этому лучшую в 
жанре лицевую анимацию. которая могла бы 
стать и вовсе лучшей на свете, кабы не Г.А. 
М оне. Ну и при всем этом само собой разу- 
меется, что третья часть Мазз ЕНесЕ безуп- 
речно оптимизирована. Работает игра даже 
быстрее сиквела, так что 50-60 кадров в се- 
кунду вы без проблем получите на любой ма- 
шине, приобретенной после 2008 года. 


$0ип@$ ое Ипмегсе 


Ни для кого не секрет, что саундтреки 
для Мазз ЕЙес{ представляют собой отдель- 
ную ценность как самостоятельные произве- 
дения. Особенно это касается первой части, 
тде музыка была на высшем уровне. СО с ней 
сейчас продается на Интернет-аукционах 
примерно за 30 долларов. Во второй части на 
смену эмбиенту из первой пришли пафос- 
ные оркестровки, из-за чего саундтрек от- 
дельно от игры слушался далеко не так здо- 
рово. Музыка для МЕЗ представляет собой 
очень убедительную смесь ОЗТ для предше- 
ственнин. Здесь есть как громогласные бое- 
вики, так и медитативные вещи. Самое глав- 
ное — в список исполнителей вернулась 
группа Еаипб6, исполнившая в первой части 
ныне культовую восьмиминутную песню 
«М4 Рап П». Здесь канадцы ограничились 
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всего четырехминутной, но не менее косми- 
ческой инструменталкой «аз МаейЕ»». 

Касаемо озвучки персонажей сказать 
особо нечего. Все идеально, как и прежде, не 
к чему придраться. 


Тоа! деай 


Экшен-составляющая претерпела ряд 
изменений, вплотную приблизившись к 
Сеат о УМаг. Система укрытий цельнотяну- 
та из первой части Со\/, упразднена лишь 
стрельба вслепую. Находясь у края укрытия, 
Шепард может перепрыгнуть его или пере- 
бежать к следующему (стрелочка услужливо 
подскажет направление). В игру вернулись 
гранаты. При должном уровне навыка вла- 
дения ими, гранаты могли бы стать серьез- 
ным оружием, но все портит никуда не год- 
ная система метания. Чертовы цилиндрики 
отскакивают на десять метров от всего под- 
ряд, попасть ими в нужную точку практиче- 
ски невозможно. Единственный верный ва- 
риант — бросать гранату прямо влино врагу, 
но на таких расстояниях вернее будет вы- 
стрелить из дробовика. 

Вообще же, не считая конфуза с граната- 
ми, физический движок МЕЗ очень неплох 
на фоне той дубовости, что была в предыду- 
щих частях. Вы только не подумайте, что в 
игре появилась какая-то разрушаемость. 
Нет, просто Шепард наконец-то перестал за- 
стревать в ящиках, а враги научились краси- 
во умирать. Вообще, командор заметно при- 
бавил в скорости и ловкости. Шепард может 
на протяжении целой минуты действительно 
быстро бежать, а еще он теперь умеет делать 
эффектные перекаты во все стороны и — о 
чудо! — карабкаться по лестницам. 

Враги также освоили похожие трюки. 
Перекатываться и отпрыгивать в МЕЗ на- 
учились все, кроме хасков. Некоторые со- 
перники обзавелись дымовыми гранатами, 
позволяющими подбираться к Шепарлу и 
его команде незаметно. На такой случай у 
командора заготовлено новое умение — удар 
инструметроном. Устройство на руке капи- 
тана концентрирует энергию в одной точке, 
создавая на несколько секунд острый кли- 
нок, которым можно проткнуть врага. До 
штучек с бензопилой из Со\\, конечно, не 
дотягивает, но выглядит похоже. Противни- 
ков обычно довольно много, поэтому при- 
ходится постоянно перемещаться, следить 
за тем, чтобы вас не обошли с фланга. На 
двух последних уровнях сложности пере- 
стрелки оказываются довольно серьезным 
испытанием. Щиты сбиваются одной-двумя 
очередями, а здоровье надо беречь, посколь- 
ку оно больше не восстанавливается автома- 
тически. Для его регенерации используется 
«Панацелин», он же по-прежнему поднима- 
ет павших соратников. Подлечить раненого 
товарища можно и без помощи лекарства, 
но для этого нужно подойти к нему вплот- 
ную и на некоторое время оказаться безза- 
щитным, что, сами понимаете, чревато. Ди- 
намика боя в целом сильно возросла. Иног- 
да разработчики даже дают пострелять из ту- 
рели. Однажды придется прогуляться в чре- 
ве здоровенного робота «Атлас» и попугать 
солдат «Цербера» ракетами. Учитывая по- 
явившуюся в игре скромную расчлененку 
(можно сносить головы и разрывать врагов 
на части), дело получается весьма увлека- 
тельным. Кроме того, экшен здорово разно- 
образят сражения со Жисцами. Вам ведь нс 
каждый день приходится лраться с роботами 
двухкилометрового роста, не так ли? 

В целом геймплей МЕЗ смешивает пер- 
вую и третью части. Как и прежде, Шепард 
на криво оборудованной Альянсом «Нор- 
мандии» летает по Галактике, высаживаясь 
на некоторых планетах и Цитадели. Главная 
космическая станция Галактики в этот раз 
станет для игрока вторым домом. Именно 
здесь расположены все магазины и развора- 
чиваются самые интересные разговоры с ко- 
мандой корабля. Кроме Цитадели. в МЕЗ 
болыше нет мест, где можно взять дополни- 
тельные задания или высадиться больше од- 
ного раза. Исследованию космоса, к сожале- 
нию, отведен минимум времени. Оконча- 
тельно забудьте о поездках на вездеходе 
«Мако» и поиске ресурсов — они были уп- 
разднены. Сканирование планет теперь про- 
изводится лишь в целях поиска чего-нибудь 
нужного для второстепенных квестов. Про- 
цесс предельно, разочаровывающе прост. С 
помощью устройства расширенного скани- 
рования вы находите в звездной системе 


нужную планету (сигналы устройства ловят 
Жнены, которые запросто могут атаковать 
вас на галактической карте), затем сканиру- 
ете ее и запускаете зонд. Все, нужные вещи 
найдены, можно лететь к будущему владель- 
цу. И даже никаких экшен-сцен хотя бы на 
пять минут, как во второй части. 

Учитывая, что все квесты в МЕ делались 
вручную, такая ситуация понятна. Займись 
Вю\У!аге проработкой второстепенных зада- 
ний натом же уровне, что и раньше, игра вы- 
шла бы явно не в этом году. Однако все равно 
жаль, что так получилось. В игре нашлось не- 
сколько необязательных квестов с высадками 
на другие планеты, но их не наберется и де- 
сятка. 90% заданий привязаны к основному 
сюжету. В принципе, это логично — у Ше- 
парда нет времени отключать зараженные 
сборочные линии или исследовать заброшен- 
ные станции, ему нужно спасать Галактику. 

Основная цель игры ‘заключается в объ- 
единении как можно болышего количества 
войск для битвы со Жнецами. На «Норман- 
дии» появился специальный терминал, где 
можно следить за количеством и силой союз- 
ников. Итоговый набор сил, выражающийся 
в количестве очков, влияет на завершение 
игры, о чем речь пойдет немного ниже. 

Лабораторные исследования уступили 
место простой товарно-денежной системе 
из первой части. Апгрейды для оружия и но- 
вые элементы брони покупаются в магази- 
нах (также попадаются на уровнях). Для по- 
купки теперь не обязательно лететь на Цита- 
дель — можно приобрести нужную вещь 
прямо на корабле, но за доставку с вас сни- 
муг определенный процент. Оружия в игре 
довольно много, в срелнем по шесть экзем- 
пляров на каждый тип. Очень радует, что 
стволы прекрасно проработаны. Каждый 
имеет свой уникальный звук и свою дина- 
мику, их ни за что не перепутаешь. Вю\\аге, 
однако, ввели в МЕЗ ограничение, связан- 
ное с переносимым весом. Вы можете тас- 
кать с собой оружие всех вилов, если это по- 
зволяет выбранный класс. Но в этом случае 
скорость восстановления ваших умений 
снизится в несколько раз. Полезность сей 
задумки остается под большим вопросом. 


Т$ 1$ мпеге И еп0$ 


Напоследок затронем больное место 
МЕЗ — концовки. Наверное, вы уже слыша- 
ли о том шквале народного гнева, который 
обрушился на Вю\\/аге после того, как игра 
была пройдена. Абсолютное большинство 
игроков — 90% — потребовало от разработ- 
чиков изменить завершение игры. Один 
гражданин даже подал в суд, мотивируя это 
тем, что Вю\У/аге не выполнили свои обеща- 
ния. Автор этой статьи не будет сейчас спой- 
лерить, а просто скажет, что завершение 
Маз$ ЕЯесЕ 3 гениальное... и в то же время 
провальное. Развязка событий натурально 
бьет влоб кованым сапогом, оставляя игрока 
в прострации. Она вызывает одновременно 
восхищение, недоумение и разочарование. 
Само собой, трилогия Мазз ЕЙес{ не должна 
была закончиться банально, но чтоб на- 
столько неожиданно... Припомнить более 
противоречивое впечатление очень сложно. 
После осады форумов разгневанными игро- 
ками Вю\\!аге задумались об изменении кон- 
цовок. На данный момент из стана разработ- 
чиков поступают сведения различной степе- 
ни правдивосги, поэтому сказать что-то оп- 
ределенное сложно. Одни заявляют, что кон- 
цовка была написана в последний момент и 
без участия основных сценаристов, другие 
говорят, что все так и было задумано изна- 
чально. Время покажет, кто говорит правду. 

С концовками связан еще один минус иг- 
ры. Лучший вариант завершения доступен, 
только если вы набрали 5000 и более очков 
войск. А такое количество доступно лишь в 
том случае, если вы играли в мультиплеер, 
иначе все набранные очки автоматически де- 
лятся на два. Понятно, что Вю\/аге очень хо- 
тели привлечь внимание игроков к сетевой 
игре, но делать этотаким способом просто не- 
красиво. Спору нет, мультиплеер вышел не- 
плохим, однако ничего особенного из себя не 
представляет. Неудивительно, что геймеры- 
социопаты тут же состряпали редактор кон- 
фигурационных файлов игры, позволяющий 
достичь максимума очков без сетевой игры. 


Обзор написан по РС-версии игры 
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Противоречивое завершение 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Прекрасное завершение великой 
трилогии, которое своей убий- 
ственной во всех смыслах концов- 
кой не оставит равнодушным ни 
одного игрока. 


История командора Шепарда и его борьбы за судьбу Галактики заверши- 
лась. Независимо от того, какое впечатление оставляет концовка, мы все 
можем гордиться тем, что присутствовали при рождении, развитии и окон- 
чании величайшей научно-фантастической трилогии в истории игр. Можно 
по-разному относиться к этой серии, но нельзя отрицать ее значимость. Уни- 
кальность Маз$ ЕНес! подтверждает тот факт, что в за пять лет не появилось 
ни одно мало-мальски похожего клона. И на горизонте его тоже не видно. 
Конечно, будут еще 01.С к МЕЗ и будут новые игры в этой вселенной, но глав- 
ная история закончилась. Поаплодируем Вто\М/аге за, пожалуй, самое важ- 
ное достижение в их карьере. 
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Оригинальные проекты — 
большая редкость в наши дни. 
Люди предпочитают не 
рисковать своими деньгами 

и покупают “проверенные 
временем” игры от именитых 
разработчиков, ведь выловить 
из остального потока что-либо 
достойное не так уж легко. 

И именно из такого потока 
автору этих строк 
посчастливилось “поймать” 
Втагу Оотат — не очень 
хорошо разрекламированную, 
но приятную игру. 


Я, робот 


В далеком 2080 году жил-был 
один японский гражданин. Ра- 
ботал, мечтал, влюблялся... Пока 
вдруг не узнал, что. он — самый 
настоящий робот, запрограмми- 
рованный на симуляцию челове- 
ка. Внезапно во всем. мире обна- 
ружились сотни таких же “лю- 
дей”. Мировая общественность 
встревожена: старый друг, вер- 
ный напарник и даже любовь 
всей жизни могут оказаться гру- 
дой железа. Причем настолько 
хитро задуманной, что отличить 
настоящего товарища от искус- 
ственного можно одним лишь 
способом — с помощью вскры- 
тия. 

Высшему командованию, са- 
мо собой, совершенно наплевать 
на то, есть ли эмоции или чув- 
ства у “железного человека”. 
Был рожден не так, как все, зна- 
чит должен быть уничтожен. А 
есть ли разница, как он появился 
на свет? Ответ на этот вопрос вы 
дадите себе сами в конце. Ведь, 
как это зачастую бывает, именно 
главный герой становится одним 
из. счастливчиков, которого за- 
сылают в далекий Токио с зада- 
чей найти безумного гения, 
сконструировавшего “живые” 
машины. Постепенно выясняет- 
ся, что далеко не все так просто, 
как кажется. А ближе к финалу 
сценарий закручивается так, что 
понятия “добро” и “зло” и вовсе 
перестают иметь смысл. 

Кто знал, что в самом обыч- 
ном, на первый взгляд, экшене 
про роботов найдется место не- 
плохому сюжету, сочным персо- 
нажам и даже философии: про- 
тивостояние настоящих людей и 
искусственных, глобальные 
проблемы общества, которые 
нужно решать уже сейчас, — все 
это нашло свое отражение в игре 
и показано весьма правдоподоб- 
но. Кат-сцен — огромное коли- 
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чество, и почти все они довольно 
продолжительные, интересные и 
неплохо срежиссированные. Но 
самое главное — они заставляют 
задуматься и не на шутку интри- 
гуют. 


М!Пеп 1110$ 
ехроде 


Забавно, но японцы почерп- 
нули многие идеи из западных 
игр, в частности заметно влия- 
ние проектов от Вю\\аге и серии 
Свеагз оР\У/аг. Да, в Втагу Рота 
и не пахнет КРС с длинными ди- 
алогами и десятками вариантов 
ответов, а позиционные пере- 
стрелки бесконечно далеки ло 
идеала, но ключевая идея — вза- 
имодействие с отрядом — реали- 
зована на достойном уровне. 
Так, во время боя каждому сол- 
дату можно своим же голосом 
отдавать приказания или вести 
задушевные беседы. И хотя на 
среднем уровне сложности поль- 
зы от команды маловато, эффект 
погружения увеличивается в ра- 


зы. Особенно если учесть, что 
каждый твой ответ или действие 
в потасовке имеет свои послед- 
ствия. Выстрелил напарнику в 
спину — обидится и перестанет 
подчиняться, а если еще и ска- 
жешь что-нибудь обидное, то и 
не мудрено получить “плохую” 
концовку, прямо как в Мазз 
ЕЙеса. 

А герои здесь, между прочим, 
любопытные. Все они, правда, 
ходячие штампы, но за те не- 
сколько часов, что уходят на 
прохождение, боевые товарищи 
успевают запомниться и’доста- 
вить немало позитивных эмо- 
ций. В отряде нашлось место и 
для толстого темнокожего друга, 
прошедшего через многое, но не 
утратившего чувства юмора, и 
для молчаливой китаянки с мо- 
дельной внешностью, и даже для 
робота-француза с морем забав- 
ных шуток и фразочек. Хочешь, 
не хочешь, а к ним постепенно 
привязываешься, и обидно в 
конце потерять кого-то просто 
потому, что однажды в горячке 
выбрал не ту реплику. 


Когда не с кем поговорить 


Отдавать приказания и разговаривать с товари-} 
щами при желании можно, подчеркнем, сво- 5 
им голосом — любая консольная гарнитура № 
замечательно подойдет. И без того отлич- 
ную атмосферу эта фишка усиливает в разы, 
да и реализована она на неплохом уровне: фраз А 
на выбор много, и распознает их игра весьма „ 
сносно. Правда, тем, кто ни слова не может ска- 
зать по-английски или является обладателем и =. 
очень уж специфического акцента, придет- 
командами Сс 
геймпада — в этом случае голосовое уп- 
равление скорее станет раздражителем, 


ся довольствоваться 


нежели доставит удовольствие. 


Перестрелки, правда, не на- 
ивысшего сорта — детище Вуи за 
СоюКки Эшю страдает целым 
букетом разнообразных “дет- 
ских” болезней. Впрочем, изъ- 
яны в целом незначительные и 
общую картину не особо портят. 
Да, управление нередко сбоит, в 
одинаковых коридорах вполне 
реально заблудиться, а искус- 
ственный интеллект порой на- 
столько туп, насколько это вооб- 
ще возможно. Но играть крайне 
увлекательно, и на подобные не- 
дочеты зачастую не обращаешь 
внимания. К тому же экшен спа- 
сает полноценная “расчленен- 
ка” роботов. Их приходится бук- 
вально “разбирать” автоматны- 
ми очередями на запчасти, и 
удовольствие от этого непереда- 
ваемое. Отстрелил врагу ногу — 
будет пытаться доскакать до ге- 
роя на одной. сломал ему руку — 
возьмет винтовку в другую и 
вновь ринется в бой. Ну а если 
лишить железного противника 
головы, то сражение и вовсе ри- 
скует превратиться в настоящую 
катавасию: железка начнет па- 


че 255. 


хо ===. т.г аииоь 


виртуальные радости 
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лить во все стороны, поражая 
как чужих, так и своих. Выгля- 
дит это весьма свежо и забавно. 

Кроме того, игровых ситуа- 
ций море, и все они разнообраз- 
ны: классные схватки с боссами, 
скоростные заезды, редкие, но 
удачные ОТЕ, море взрывов и 
противники на любой вкус. 
Правда, иногда у геймдизайне- 
ров все же отказывает чувство 
меры: некоторые уровни черес- 
чур затянуты и повторяют одно и 
то же. Случается это, впрочем, 
не очень часто. 

Картинка не очень техноло- 
гичная и не то чтобы современ- 
ная, но приятные глазу краски и 
концептуальная “архитектура” 
спасают ситуацию. А вот с 03- 
вучкой все вышло далеко не 
столь однозначно. И если голоса 
героев и общее звуковое оформ- 
ление нареканий в целом не вы- 
зывают, то саундтрек получился 
бледненький. На фоне отлич- 
ных композиций из трейлеров 
здешняя музыка совершенно те- 
ряется. 


Несмотря на то, что практиче- 
ски все особенности В1ттагу 
Оотат были так или иначе ско- 
пированы из других проектов, 
ощущения игра оставляет све- 
жие. Во времена, когда от цифр в 
названиях начинает рябить в гла- 
зах, а однообразные серые оттен- 
ки вызывают тошноту, такие по- 
зитивные игры воспринимаются 
как настоящее лекарство. Мы 
редко такое говорим, но: в дан- 
ном случае очень хочется верить 
в сиквел. 
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Моментами сбоящее управление 
Затянутые уровни 


1 ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Тот редкий случай, когда море не- 
достатков почти не раздражает, а 
за заимствования у конкурентов 
хочется хвалить. До идеала игре 
— как пешком до Берлина, но в не 
самую богатую на хиты пору это 
именно то, что нужно. 
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Разницу между оригинальной То{а[ М/аг: 
ЗВодип 2 и аддоном ГаЦ о? Не $атигат 
понимаешь сразу. И дело даже не в том, 
что разработчики перерисовали гло- 
бальную карту, по которой теперь курси- 
руют паровозы, позволяющие перебра- 
сывать войска на дальние дистанции, и 
купцы, толкающие свои телеги на торго- 
вых путях. Изменилось само настроение 
игры: когда поле битвы застилает поро- 
ховой дым, а сотни японцев превраща- 
ются в натуральный фарш под огнем пу- 
леметов Гатлинга, начинаешь понимать, 
что ныне Япония — это не страна благо- 
родных и преданных самураев и цвету- 
щей сакуры, а индустриальное государ- 
ство, сдавшееся под напором интервен- 
тов и их технологий. 


При этом список изменений, которые 
претерпела игра, не такой уж и большой. Да, 
есть новые морские и сухопутные юниты, да, 
некоторые агенты сменили поле своей дея- 
тельности, но все это нисколько не меняет 
основ геймплея, заложенных в ЗНорип 2. Мы 
все так же будем захватывать провинции, со- 
здавать альянсы и развивать экономику сво- 
его дома, правда, теперь все это будет проис- 
ходить в новой эпохе, задающей тон всему 
происходящему. 


Последний самурай 


На дворе вторая половина ХХ века — 
время. когла Страна восходящего солнца от- 
казалась от политики изоляционизма и на 
смену феодальному строю пришел индустри- 
альный. Заморские гости поделились с неда- 
лекими японцами новыми идеями в эконо- 
микс и воснном делс, что, с одной стороны, 
дало сильный толчок к модернизации всего и 
вся в сильно отсталой от остального мира 
стране, а с другой — многим консервативно 


ОБЗОР 


АЕ Чо а бо мы с: ОКНЕ НО 


настроенным жителям такие реорганизации, 
рушащие многовековые традиции, оказались 
не по нраву. После того, как сегун подписал 
несколько оскорбительных для Японии со- 
глашений с иноземцами, в государстве слу- 
чился раскол: часть населения поддержала 
политику государя, а часть посчитала теку- 
щий политический режим недостойным и 
решила возродить императорское правление, 
не гнушаясь при этом услугами иностранцев. 

В таких условиях игрок берет на себя уп- 
равление одним из шести кланов, три из ко- 
торых приняли сторону сегуната, атри, соот- 
ветственно, выступили против. Вначале 
кампания Ра| ое затига! не сильно отли- 
чается от оной из Эпорип 2. На первых порах 
воевать приходится посредством копейщи- 
ков и стрелков, вооруженных примитивны- 
ми ружьями. И только потом, через несколь- 
ко лет, когла уже будут налажены отношения 
с заморскими послами, флот будет представ- 
лять собой не сборище рыбаков-любителей, 
а целую армаду величавых и неприступных 
броненосцев с паровыми двигателями, а су- 
хопутная армия пополнится современными 
боевыми единицами. И вот тогла ЕаН оЁ фе 
Затига! покажет себя во всей красе. 


В соответствии с бусидо 


Противостояние культуры Востока и За- 
пада потрясающим образом отражено в до- 
полнении и прекрасно ложится на геймплей. 
На одном поле могут спокойно сосущество- 
вать американская линейная пехота и саму- 
раи в доспехах, при этом последним вполне 
по силам конкурировать с обученными 
стрелками — главное подобраться вплотную. 
В то же время прогресс в экономике влечет 
за собой многие социальные проблемы, с 
которыми гарантированно придется столк- 
нуться каждому управленцу, а именно — 
восстания. Постоянные волнения народных 


й 7 


масс практически всегда можно успокоить 
понижением налоговой ставки и многочис- 
ленным гарнизоном, но, во-первых, сниже- 
ние налогов значит малую прибыль на следу- 
ющем ходу, а во-вторых, размещение боль- 
шой армии в каждом городе требует огром- 
ных затрат на содержание, что в итоге чрева- 
то экономическим кризисом. 

Кроме того, разделение всей Японии в 
политическом плане на две части привело к 
тому, что ни на йоту не изменивигийся (все 
такой же тугой и безучастный) дипломатиче- 
ский искусственный интеллект выкручивает 
такие кренлеля, что просто диву даешься. 
Даже сейчас, когда есть два политических 
фронта, договориться с товарищем по лаге- 
рю чрезвычайно сложно — максимум, чего 
от него можно добиться, это заключение 
торгового соглашения, да и то лишь по боль- 
шим праздникам. И только где-то к середи- 
не кампании удастся совладать с неприми- 
римой дипломатией и организовать пару- 
тройку альянсов, но к тому времени надоб- 
ность в этом уже отпадет — вы и так будете 
способны задавить всех противников натис- 
ком пулеметов Гатлинга. 


Но даже если оставить за скобками все 
недочёты — новые и оставшиеся по на- 
следству от прошлых частей серии, — то 
получается, что мы вновь получили тра- 
диционный интерактивный экскурс в ис- 
торию, рассказывающий об изменениях 
в обществе и экономике Японии времен 
индустриальной революции. Кроме того, 
Рай оЁ {Пе $атига! четко показывает, что 
нынешняя концепция серии Тофа(Ё Маг 
уже выдохлась и требует не просто ре- 
конструкции, а полноценного обновле- 
ния. И мы уверены, что разработчики из 
ТВе СгеаНуе АззетЫу блестяще справят- 
ся с этой задачей. А вот Японию мы уже 
не увидим лет эдак десять. 
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2 ОА ИИИРЬЛГЕ АРА Со 


РАДОСТИ: 


Проработанная стратегия 
Новый исторический период 


ГАДОСТИ: 


Не всегда адекватный АТ 
Баги 


ОЦЕНКА: 


7.5 


ВЫВОД: 


РаЦ ое Затигат — совершенно 
необязательное дополнение, ко- 
торое, как и предыдущие игры 
серии, с легкостью оторвет вас из 
реальности на многие часы. Дру- 
гое дело, что находиться в анту- 
раже Японии, пусть и индустри- 
альной, уже немножко надоело, 
тем более что мы занимались по- 
хожими делами в похожей обста- 
новке еще год назад, а измени- 
лось с того времени не так уж 


много вещей. 


Александр Михно 
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Кроссоверы очень любят. Любят 
если не все, то многие. Почему? А | 
потому что в основе таких проек- 
тов всегда лежит столкновение № 
двух или более миров, что уже са- 
мо по себе интересно. Кроме того, 
кроссоверы могут дать ответы на 
очень важные вопросы из разряда Г” 
«Кто сильнее — Джейсон или 
Фредди Крюгер?». А для фанатов 
файтингов кроссовер — это еще и 


Жанр: файтинг 


виртуальные радости, 
ПЕр://Лигаатез.Бу/ 


Платформы: ХБох 360,  аубаНоп 3; РС (ль мая 
2012 года), Р!ау5аНоп Упа (осень 2012 года) 

Разработчик и издатель: Сарсот 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия ЗтееЕ АаНет, серия Магуе! 
м5. Сарсот 

Мультиплеер: Интернет 

Минимальные системные требования: процес- 
сор счастотой 3,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 
Мб 03У; 6 Гб свободного места на жестком диске 

Рекомендуемые — системные требования: 
двухъядерный процессор с частотой 2,4 ГГц; 2 Гб 
03У; видеокарта с 512 Мб 03У; 6 Гб свободного 


возможность выяснить отношения 
с фанатами соседних вселенных и 
разобраться, чье кунг-фу лучше. 
Для серии $тееЕ Ра№ег кроссо- 
веры далеко не в новинку. Идея 
совмещения мира 51тгее{ РТдНег со 
вселенной ТеККеп уже довольно 
давно висела в воздухе, но вот ее 
воплощение несколько 
поразило. Дело в том, 
что геймерам будут 
представлены — сразу 
две игры, позволяю- 
щие взглянуть на схват- 
ку миров с разных точек 
зрения. Только если про- 
ект Теккеп х Зее 
„дн ег от Матсо — пока 
еще дело будущего, то 
опробовать Зее Ротмег 
хТеККеп от Сарсот все же- 
лающие могут уже сейчас. 


этееЕ Р19 
х Теккеп 


ный режим, «Аркаду», предлагается прохо- 
дить дуэтом драчунов. Это накладывает 
свои отпечатки на режим боя. У каждого из 
воинов своя собственная линейка здоровья. 
Если противник очень сильно отпинал од- 
ного из ваших ребят, вы можете выпустить 
на ринг напарника, а побитый тем време- 
нем будет потихоньку восстанавливать жиз- 
ненные силы, отсиживаясь в стороне от 
схватки. Но будьте осторожны, в Зее 
Ротег х ТеККеп не обязательно устранять 
обоих оппонентов, чтобы праздновать вик- 
торию. Как только хотя бы один из ваших 
воинов бездыханно свалится на арену — 
драка тут же будет закончена. 

Однако столь небольшие новшества не в 
состоянии изменить атмосферу проекта в 
корне. И те, кто уже хорошо изучил Зее! 
Нромег 4, могут справедливо возмутиться: а 
зачем нам еще одна игра, выстроенная по тем 
же лекалам? А затем, что здесьестьво- с 
ины из ТеККеп — вот вам отличный 
шанс поколотить их, показать, кто —\ 
на самом деле короли файтинга 
(тем более что для бойцов из Теккеп 
мир этого кроссовера — чужой, тогда как 
товарищам из Зее! Еощегтут, как говорится, 
и стены помогают). Кроме того, Сарсот рас- 
щедрилась и добавила в проект одного полно- 
стью эксклюзивного для вселенной Зее 
Номег персонажа. Новичок — весьма сексу- 
ального вида девушка по имени Роюоп, ис- 
пользующая в схватке кнуг. 


Е о 
+ = = м 


По стопам Эее!Е Рощег 4 


Внешне новый кроссовер очень сильно 
напоминает Этее! Еотег 4. Здесь тоже множе- 
ство ярких рисованных персонажей (некото- 
рые, как, например, каратисты Рю и Кен, 
практически не изменились со времен преды- 
дущего Этееё Еэтег). Потасовки проходят в 
«плоской» 2О-перспективе, а во время драки 
запросто можно залюбоваться на обилие соч- 
НЫХ ВСПОЛОХОВ, МОЛНИЙ, «взрывов», сопро- 
вождающих удары. Управление все то же, зна- 
комое,  «стритфайтеровское», ветераны 
«Уличного бойца» наверняка будут довольны. 
А уж какие тугарены: на них постоянно что-то 
случается, мелькают второстепенные ко- 
медийные персонажи, движутся машины... 

Впрочем, приглядитесь повниматель- 
нее — и найдете некоторые отличия нового 
кроссовера от предыдущих игр сериала 
Эгееё Еюмег. Первое — почти полное от- 
сутствие магии. Если вы думали, что смо- 
жете встать в дальнем углу и спокойно рас- 
стрелять воинов из ТеКкеп файерболами, 
забудьте, такого не будет. Ради баланса вол- 
шебные штучки в Зиеег Езмег х ТекКеп 
разработчики решили не включать, при- 
дется биться руками и ногами. Впрочем, 
остались очень красивые суперудары, ак- 
тивируемые при заполнении специальной 
шкалы в нижней части. 

Второе отличие — новый кроссовер яв- 
ляется «парным» файтингом. Даже сюжет- 


Рюшечки 


Смыслом первых игр. жанра «файтинг» 
была драка, как она есть. Возможно, разра- 
ботчики Этееё Немег х ТеККеп думали так 
же: уделив много внимания основному ре- 
жиму, все остальные они делали спустя ру- 
кава. Поэтому мы можем «насладиться», 
например, бредовым сюжетом, закручен- 
ным вокруг метеорита, упавшего в Антарк- 
тиде. Поэтому нас «радует» предельно уп- 


‹ рощенный редактор персонажей, в кото- 


ром только и можно что раскрасить своих 
бойцов в различные цвета (в то время как в 
ЗошСаНфиг 5 легко можно создавать соб- 
ственного Альтер эго практически с нуля). 
Поэтому в качестве дополнительчого раз- 
влечения нам предлагают режим трениров- 
ки, совершенно пустой и неинтересный. 
Мы. конечно. понимаем, что драка — это 
самое важное, но раз уж сделали дополни- 
тельные режимы — будьте добры, потруди- 
тесь над ними как следует. 


ЧА 


места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ЁВВ: Тееп (13+) 
Официальный сайт игры: 
млм. ее Поет. сот/из/5 ЕК 


РАДОСТИ: 


"= Я Возможность подраться бойцами 


из Нее РаМег и ТеККеп 
По-прежнему — увлекательный 
процесс боя 

Веселый кооперативный режим 
на четырех игроков 


ГАДОСТИ: 


Глупый сюжет 


’ Недоработанный редактор персо- 


нажей 
Совершенно ненужный трениро- 
вочный режим 


ОЦЕНКА: 


7.0 


ВЫВОД: 


Мало того, что Зее Рощег х 
Теккеп — простой файтинг для 
широких народных масс, эта игра 
также привлечет в свои ряды 
множество фанатов обеих фай- 
тинговых вселенных. Вот только, 
вдоволь наигравшись, геймеры 
поймут, что Сарсот снова повто- 
рила свой трюк и в очередной раз 
продала им старый добрый 5тее! 
РОег 4, политый новым соусом 
в виде бойцов из ТеККеп. Если еще 
не накушались — играйте. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии игры 


Аех5 


виртуальные радости 
ЮЯр:/Алдатез.Бу/ 


ОБЗОР 
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Жанр: экшен от третьего лица 

Платформы: ХБох 360, Р!ау5абоп 3 

Разработчик: ЦЫзоН: ЗКапапа! 

Издатель: Ио В: Ещейаттепе 

Похожие игры: серия Азат‘ (геед 
Мультиплеер: отсутствует 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Мате (17+) 
Официальный сайт игры: ‘атаНуедате.иК.иЫ.сот 


ГАт АНуе — продукт, что называется, 
тяжелой творческой судьбы. Множество 
переносов, отток ведущих разработчи- 
ков, смена концепции — с игрой, кажет- 
ся, случилось все, что могло случиться. 
Некогда флагманский проект ЦЫ5ойЙ до- 
полз до релиза в виде скачиваемого при- 
ложения (в ХБох Ы\е он стоит в одном 
ряду с 30 шЯпНу — кто бы три года на- 
зад мог подумать) с позавчерашней гра- 
фикой, рваным управлением и трехчасо- 
вой продолжительностью. 


Первоначальная идея, впрочем, осталась 
на месте. Случился апокалипсис, Нью-Йорк 
разметало в щепки, простые люди ютятся в 
трушобах, приживаясь к новым условиям. 
Главный герой — обычный офисный работ- 
ник, подловленный катастрофой по пути на 
деловую встречу. Придя в себя, персонаж 
бросается назад — искать родной дом и се- 
мью. Все происходящее он снимает на каме- 
ру, параллельно разбираясь в себе и окружаю- 
щих и задаваясь вечным вопросом: чтобы че- 
ловек не превратился в животное, достаточно 
ли базовых моральных. правил? Или нужен 
насильственный апларат в виде государства? 

«Игра заставляет задуматься», — глубо- 
комысленно выводят некоторые несовер- 
шеннолетние пользователи, и их, в общем- 
то, можно понять. Здесь постапокалипсис не 
служит извинением для цирка с супермутан- 
тами, рабынями и гомосексуалистами и не 
оправдывает покатушки на ржавых джипах. [ 
Ат АпНуе — личный эпизод, генерирующий 
вопросы в гораздо большем количестве, чем 
ответы. Ближайший культурный ориентир 
— крайне дурацкий фильм «Дорога» или, ес- 
ли зажмуриться и отключить основную часть 
мозга, «Сталкер». 

Об 5ой настигла другая проблема. Рас- 
сказывая историю в подобном сеттинге, 
очень тяжело не уйти в сторону от назойливо 
шокирующих сцен, забыв про все остальное. 
Как вы понимаете, разработчики именно так 
и сделали. Игра швыряет грязь в лицо: в кад- 
ре мрут дети, едят людей, кругом подонки и 
скоты. Без привязки к лейтмотиву это вы- 
глядит бахвальством амбициозного, но не- 
опытного писателя; расхлябанная череда 
вызывающих роликов утомляет и развалива- 
ется, не имея скрепляющего звена. Помес- 
тив сценарий в хронотоп урбанического по- 
стапокалипсиса, ОЫ5ой с легким сердцем 
посчитала сюжетную работу выполненной 
— лдраматургические и художественные ню- 
ансы остались за бортом. [ Ап1 АЁуе линейна 
и не допускает полутонов — здесь либо хоро- 
шие (главный герой и его семья), либо пло- 
хие (все остальные), сюжет развивается реф- 
ренными скачками, а в определенный мо- 
мент ролики становятся неотличимы друг от 
друга. Никто даже не объясняет, откуда и за- 
чем взялась катастрофа, и если в кино это 
может быть важным опознавательным эле- 
ментом, то здесь — просто землетрясение. 
Видимо, в ОЫзой решили, что так будет кру- 
чеи эффектнее. 

Землетрясение, впрочем, и правда эф- 
фектное: разрушено все, что можно разру- 
шить, дома превратились в пыльные обмыл- 
ки, любая крепкая на вид стена может ока- 
заться хлипкой перегородкой — это особен- 
но неожиданно узнавать, когда герой висит 
на балке над индустриальной пропастью. 
Вообще, основная проблема — вовсе не ски- 
тальцы с заросшими лицами, а витиеватый 
ландшафт. Болыпую часть времени мы про- 
водим в поисках оптимального маршрута к 
дому, тысячу раз взбираясь на крыши и ты- 
сячу раз падая оттуда на разбомбленный ас- 
фальт. Карнизы, пожарные лестницы, водо- 
сточные трубы — ваши постоянные спутни- 
ки на ближайшие три часа, и с ними вы буде- 
те взаимодействовать чаще, чем с людьми. 


Не забывайте, что ваш подопечный не 
носит персидскую корону и в рядах археоло- 
гов замечен не был (ла и особняка в англий- 
ском графстве у него наверняка нет), поэто- 
му скалолазание — тяжелое испытание. 
Каждое осмысленное действие отнимает 
драгоценные очки энергии — когда она под- 
ходит к нулю, герой разжимает руки и пада- 
ет вниз — разумеется, чаще всего это случа- 
ется перед спасительным выступом. Энергия 
восстанавливается с болышой неохотой, и 
приходится много думать, почем зря не бе- 
гая; перед форсированием очередного разва- 
ленного дома неплохо бы составить пример- 
ный план действий. Клацать по кнопкам на- 
до быстро — даже если вы все правильно 
рассчитали, но где-то замешкались — жмите 
на «Гоад». К сожалению, отвратительное уп- 
равление гробит всю идею уже в зачаточной 
стадии. Команды доходят с большой задерж- 
кой (а иногда не доходят вовсе), герой пере- 
двигается, как паралитик, и никогда не 
прелугадаенить, что он учудит в следующий 
раз. За счет этого 1 Ат1 Апуе становится дико 
сложной, на уровне старых восьмибитных 
игр, и тут возникает закономерный вопрос: 
кому в 21 веке понравится проигрывать раз 
за разом, причем не по своей вине? 

В те редкие минуты, когда вам не надо 
никула лезть, а пол не грозится разойтись по 
швам, можно пообщаться с местным насе- 
лением — в конце концов, зачем еще вам 
пистолет? Ребята селятся, как правило, бан- 
дами. Со всеми вытекающими последствия- 
ми: негодяев много. но они трусливы и, ес- 
ли сразу пристрелить главаря, разбегутся по 
углам. Но не все так просто: коробка с пат- 
ронами — явление сродни пришествию 
инопланетян, и пули надо строго эконо- 
мить. Вместо шквального огня можно бле- 
фовать — наставить оружие на ближайшего 
агрессора и понаблюдать за реакцией. Враги 
могут испугаться и броситься наутек, а мо- 
гут сжать зубы и решиться на провокацию — 
подойти как можно ближе и, обнаружив, 
что вы валяете дурака, кинуться с ножом на- 
перевес. 

Будьте начеку: сцепитесь с одним — рис- 
куете не заметить другого. Не добьете кого- 
нибудь — получите в спину, милосердные 
здесь долго не живут. Работать надо поступа- 
тельно: быстро устранить главаря, а затем за- 
ставить остальных тихо капитулировать. 
Позже у персонажа появляется охотничий 
лук, и жизнь приобретает яркие краски — 
стрелы, в отличие от пуль, можно подбирать. 

Дополнительные миссии, вроде зачистки 
корабля или полуразрушенного отеля, пре- 
вращаются в адреналиновый забег по карте. 
Здоровья нет, все в крови, геймпад вибриру- 
ет, паника. Экономишь каждый патрон и за 
каждый промах ругаешь себя последними 
словами. 

Технологически 1 Ат Айуе напоминает 
бюджетные хорроры трехлетней давности. 
Зернистая картинка, грязно-серая палитра и 
общий скучный визуальный ряд никак не 
добавляют очков, а вялые потуги скрыть от- 
кровенио слабый движок за графической 
мишурой можно считать провальными. 


На самом деле понятно, почему проект 
после стольких переносов и катаклизмов 
дожил в виде скачиваемого приложе- 


ния. ГАт АЧуе банально не тянет на са-_ 


мостоятельную игру, она похожа, ско- 
рее, на демоверсию интересного, но 
скверно реализованного продукта. Гра- 
фика — на уровне первого ХБох, фильтр, 
от которого слезятся глаза, рваное уп- 


равление, зашкаливающая сложность, 


отсутствие`кат-сцен — сейчас такие иг- 
ры вызывают недоумение. Робкая по- 
пытка вклиниться в ряд интеллектуаль- 
ных проектов, которым внешнюю не- 
брежность вроде как можно простить, 
обернулась типичной эпигонской исто- 
рией про группу дилетантов: они и виде- 
ли, как надо, и хотят, но не могут. 


Обзор написан по ХБох 360-версии игры 


Илья Божко 


РАДОСТИ: 


Необычный дух городского поста- 
покалипсиса 

Мощный искусственный интел- 
лект 

Неожиданный выбор главного ге- 
роя 


ГАДОСТИ: 


Отвратительное управление 
Устаревшая графика 
Необоснованно высокая слож- 
ность 

Краткая продолжительность 
Утомительные лазанья по разва- 
линам 


ОЦЕНКА: 


Ч © = 
вывод: 


Некогда амбициозный, а ныне 
проходной проект с трехлетней 
графикой, однообразным 
геймплеем и чудовищным управ- 
лением. Картину скрашивает не- 


обычный антураж и продвинуть 
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В прошлом году жанр Тюмег деГепхе был 
чуть ли не единственным, который не 
просто пытался развиваться, а делал это 
с двойной силой. Такие проекты, как 
Запсёит, бипдеоп Оегепдет$ и Огс$ Ми 
П\е!, наглядное тому подтверждение. В 
них архаичный геймплей был сожжен на 
алтаре креативности и смелости разра- 
ботчиков, что подарило нам немало яр- 
ких и, главное, новых ощущений. Одна- 
ко не стоит спешить и записывать 
РеГепфег$ оЁ Агдата в этот ряд, перед 
этим вы должны о ней кое-что узнать. 


Моз У/ащеа, унюхав наметившуюся тен- 
денцию, решили не отставать от коллег и 
предложили свое видение эволюции. Заклю- 
чается оно в добавлении к классической 
формуле жанра элементов ВТ$. Слияние 
этих двух концепций уже давно напрангива- 
лось, и неудивительно, что произошло оно в 
разделе игр «рангом пониже». И это еще раз 
показывает, где именно стоит сейчас искать 
свежие идеи и нестандартные взгляды. 

Теперь в реальном времени нужно не толь- 
ко возводить башенки, создавать лабиринты и 
умерщвлять в них все, что движется в вашу 
сторону, но и принимать контрнастулатель- 
ные меры, ибо в ОеЕпаег$ о! Агдатма победы 
можно добиться, лишь сравняв с землей базу 
соперника. Для этого, правда, сначала при- 
дется поднакопить ресурсов. Те, благо, попол- 
няются автоматически, а дабы кощелек не пу- 
стел быстро, нам предлагают оккупировать 
специальные точки, захватив которые, мы по- 
лучаем ощутимый прирост звонких монет. 
Они, в свою очередь, нужны как для выстраи- 
вания линии обороны и ее всевозможного ап- 
грейда, так и для найма атакующих сил. 

Типы войск особенными не назовешь: 
воины, маги, быстроногие разбойницы, це- 
лительницы и прочие. И половину из них 
попросту можно выбросить за ненадобнос- 
тью. Для победы в каждом сражении доста- 
точно использовать всего лишь 2-3 вида на- 
емников. Это железно усваиваешь букваль- 
но за первые миссии, после чего действовать 
раз за разом по одной и той же схеме, понят- 
ное дело, быстро надоедает. 

Не спасает дело даже незамысловатая 
прокачка, сводящаяся к следующему: если 


Ату 


Ужас немытых 
сортиров 


История с привкусом хоррора о злоключени- 
ях зараженной мамаши с дочкой-аутисткой 
и по совместительству жертвой научных 
экспериментов какой-то коварной секрет- 
ной организации должна была стать эдаким 
редизайном визитной карточки в прошлом 
славного игрового режиссера Поля Киссе, 
на заре индустрии виртуальных развлече- 
ний подарившего миру великолепный при- 
ключенческий платформер Ра$НБаск: Тпе 
ОцезЕ Рог 14епй у. 


'Ату встречает нас унылыми серо-корич- 
невыми коридорами, неудобным топорным 
управлением и неуместными скриптами, ко- 
торые, по задумке, должны были пугать, но в 
результате только раздражают. Как, впро- 
чем, и вся игра. Завывания бродящих по ок- 
руге‘зомби страха не нагоняют, а лишь вы- 
нуждают в очередной раз спрятаться за уг- 
лом или пуститься в бегство. Иногда, конеч- 
но, придется взять в руки арматуру или ку- 
сок ржавой трубы и проломить очередному 
‚настырному:монстру голову, но таких мо- 
‘ментов на всю игру раз, два — и обчелся. И 
хорошю, поскольку проблемы с управлением 
превращают в пытку даже столь редкие но- 
тасовки. Остальное время предлагается убе- 
тать и прятаться, ползать и снова прятаться. 
Из-за похожести коридоров — как друг на 
друга, так и на любые коридоры из какой 


Уж с > 


вы очень часто штампуете одного и того же 
юнита, то вскоре он превращается в эдакого 
героя (напоминающего клона-переростка) с 
улучшенными характеристиками. В этом, 
конечно, особой беды не наблюдалось бы, 
если бы была нужда комбинировать юниты и 
менять по ходу событий тактику боя на раз- 
ных уровнях, которые сами по себе довольно 
красивы (если не приближать камеру), что, 
тем не менее, не умаляет их элементарности. 
На всю игру есть лишь две карты с неста- 
бильными условиями жизни, где после про- 
должительной спячки происходит резкий 
всплеск мозговой активности и Оеепдегз оГ 
Агдата предстает такой, какой она должна 
была быть. Во всех остальных случаях нам 
предлагают повоевать на небольшой прямо- 
линейной местности с парой изгибов, что 
энтузиазма не прибавляет. 

Отдельная заслуга в этом принадлежит 
невероятно глупому искусственному интел- 
лекту, который слабо реагирует на ваши дей- 
ствия и лишь к финалу подает признаки жиз- 
ни. Львиную часть времени он делает вид, 
что вас не замечает (разумеется, если сходу не 
пытаться врезать ему по полной), и не важно, 
что вы делаете, мирно сидите в своей рези- 
денции или не спеша разбираете по кирпи- 
чику его замок. Ситуация, безусловно, не- 


угодно бездарной игры — заниматься этим 
надоедает уже минуг через пятнадцать, и ни- 
чего нового Киссе предложить не смог. 

Все, что должно пугать — атмосфера или 
так называемы бу-моменты. не пугает. И ес- 
ли вторые напоминают плохой пересказ доб- 
рого десятка второсортных хоррор-фильмов 
со всеми этими хлопающими дверьми и па- 
дающими вовремя и не вовремя элементами 
декора, которые давно уже даже не смешат, а 
только действуют на нервы, то к аморфности 
такого понятия, как “атмосфера”, можно 
было бы предъявить претензии. Однако ка- 
кую атмосферу может создать куцый набор 
безликих локаций с едва ли не случайным 
образом бродящими тут и там зомби, если не 
полностью отсутствующую? Все, что в дан- 
ном антураже способно дорисовать всобра- 
жение (а это основа нагнетания страха в хор- 
рорах), — очередной длинный коридор цвета 
экскрементов с медленно идущим по нему 
монстром, от которого нужно или заныкать- 
ся в каком-нибудь закутке, или обползти по. 
какому-нибудь ответвлению. 

Главная интрига Ату — взаимозависи- 
мость главных героинь — оказалась в том же 


ОБЗОР 


виртуальные радости 
Нар:/Атоатез.бу/ 


Жанр: стратегия, о\мег деГепзе 

Платформы: РС. ХБох 360, Руа оп 3 

Разработчик: Мо5Е Мапёеб 
Епбегсатптепе 

Издатель: Рагайох ГщегасНуе 

Похожие игры: Апотау: М/аггопе 
Еаг И 

Мультиплеер: Интернет 

Рекомендуемые системные требова- 
ния: двухъядерный процессор с час- 
тотой 2,4 ГГц; 1,5 Гб ОЗУ; видеокарта 
с 512 Мб ОЗУ; 1 Гб свободного места 
на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$ВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: 


млм. еГепдегсофагдата. сот 


много преображается, когда дело доходит до 
мультиплеера, располагающего тремя режи- 
мами и таким же количеством рас (с одно- 
типными способностями). По сути, един- 
ственным стимулом в нем будут лишь живые 
игроки, большинство из которых быстро 
друг другу наскучат не в силу своей тупости, а 
из-за обычной простоты самой игры. Поэто- 
му хватает мультиплеера ровно настолько, 


РАДОСТИ: 


Оригинальная идея 


м ГАДОСТИ: 
насколько и одиночной кампании. ра 
Отчасти смазывает эти недочеты мир, ко- Все остальное 
торый, как не сложно догадаться из назва- 
т р ОЦЕНКА: 


ния, переносит нас на земли сказочной Ар- 
дании родом из знакомой многим прекрас- 
ной игры Маеяму. Помимо очевидного сет- 
тинга, в ней есть и прочие отголоски извест- 
ной стратегии вроде фэнтезийных рас, гра- 
фического стиля и способа повествования, 
что идет детищу венгров только на пользу. 


| ВЫВОД: 


Небольшая игра с хорошим по- 
тенциалом, чья главная беда — 
скука. 


Обзор написан по РС-версии игры 
Юрий Шелест 


ОеГепфег о? Агдата — это прекрасный пример того, как отличная задумка 
зарублена на корню отвратительной реализацией. У разработчиков на ру- 
ках были все карты для успеха, и в определенных моментах это отчетливо 
видно, но разыграть их в должной мере они не смогли. В итоге мы имеем 
развлечение в лучшем случае на полвечера. 


Жанр: хоррор-экшен от третьего лица 

Платформы: ХБох 360, РМаубфаНоп 3, 
РС (2012 год) 

Разработчик: МесогСеЦ $4105 

Издатель: 1ех15 Митейдие 

Похожие игры: СаШпд, бам: ТНе М 4ео 
бате, 40-ОМ: ТНе бгидде 

Мультиплеер: отсутствует 

Возрастной рейтинг ЕЗВВ: Магиге 
(17+) 

Официальный сайт игры: ммм. ату- 
{Кедате.сот 


РАДОСТИ: 
Отсутствуют 
ГАДОСТИ: 


Пугать решительно нечему 
Унылые коридоры и неуместные 


зачаточном состоянии, когорым и вызвала 
интерес после анонса. Девочка-аутистка — 


это и так понятно — ковыряет в носу и от скрипты 
зомби спрятаться сама не может, посему ее Кривое управление 
повсюду приходится таскать за руку. Ее ро- ОЦЕНКА: 


дительница же надышала полные легкие ви- 
русов — и неминуемо превратится в ходячего 
мертвеца сама, если отойдет от отпрыска (вот 
такой способностью обзавелся ребенок в хо- 
де зловещих и загадочных экспериментов) на 
слишком большое расстояние. Трогательно- 
сти во взаимоотношениях героинь — ноль, и 
все выглядит примерно следующим образом: 
здоровая тетка таскает девочку, как бревно, 
из коридора в корилор. Что до сюжетной ли- 
нии — то что, мы про жестоких ученых, му- 
чающих детишек, не слышали? 

Обзор написан по Р5З-версии игры 


ра 
ВЫВОД: 


Ату по части нагнетания страха 
уютно расположилась между по- 
луночной прогулкой по лестнич- 
ной клетке собственного дома и 
вечерним блужданием по какой- 
нибудь новостройке. Темно, кори- 
Слава Кунцевич  доры, и можно запачкаться. 
При всем этсм Ату проходится единым порывом, только порыв этот вызы- 
вается и поддерживается отнюдь не игровым процессом, сюжетом или по- 
становкой, а недоумением, подогреваемым риторическими вопросами: 
"Что это?”, “Что это делает в 2012 году?” и “Какое отношение к этому име- 
ет Поль Киссе?”. Пугает только отсутствие ответов. 


КИНО 
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ИНр:/Ллдатез.Бу/ 


“Рыба моей 
обойма 


Ловушка для невесты ` 


Премьеры апреля: “Морской бой”, 
мечты”, “Право на “лево” и целая 
весеннего мейнстрима 


Белорусская синема мертва... Да здравствует белорусская синема! Не ла- 
фоса ради начну нашу небольшую рубрику с неоднозначной, но, безус- 
ловно, эпохальной для реанимации отечественного кинематографа вес- 
ти. Студия “Беларусьфильм” лишилась как монополии на право произ- 
водства фильмов в нашей стране, так в равной степени и ответственнос- 
ти за состояние белорусского киноискусства. Согласно указу № 567 “0 
мерах по государственной поддержке и стимулированию развития кине- 
матографии”, теперь любая зарегистрированная в Республике Беларусь 
студия может претендовать на обширную финансовую помощь в деле 
съемок. Цена вопроса — до 70% господдержки на игровые и до 100% на 
документальные и юношеские проекты. Как обычно, с одной большой и 
жирной оговоркой: для получения вожделенных финансов авторы 
должны заслужить одобрение сценария будущего фильма у специальной 
комиссии, которая на основе целого ряда критери- 

ев будет поэтапно отбирать наиболее достой- — 

ные спонсирования продукты. Не в послед- 
нюю очередь окажется важной коммерчес- 
кая целесообразность ленты и ее соци- 
альная значимость для имиджа стра- 

ны. Станут ли эти перемены поворот- 

ными для белорусского кино или не- — 
смотрибельную ерунду теперь нач- у 
нет снимать уже не только “Бела- 


Из строя релизов второй недели 
апреля тоже будет что выбрать. 12 
числа появится молодежная комедия 
“Мачо и ботан”, где дуэт незадачли- 
вых копов направится в старшие 
классы разоблачать местных нарко- 
торговцев. Западная пресса оказа- 
лась весьма лояльна к картине, удос- 
тоив ее звания одной из самых смеш- 
ных в этом году. Что же, удостове- 
римся вскоре, так ли это. Из аван- 
тюрных по характеру проектов на вы- 
бор достанутся приключение “За- 
клинательница акул” и триллер “Во- 
рон”. И если первый интересен разве 
что ценителям дайвинга и Холли 

Берри в облегающем бикини, то 
новая картина Джеймса МакТига 
видится куда как интригующе: 
готический детектив о серий- 
ном убийце, расправляющем- 
ся со своими жертвами соглас- 
но произведениям классика аме- 


щяна “Няньки”, педалирующая 
тему незыблемости семейных цен- 
ностей. Ценителей куколь- 
ной анимации ожидает 
премьера британского 3 
мультфильма “Пираты: & 


русьфильм” — сложно сразу сказать, 
но будем верить в изменчивую фортуну 
и компетентность выбора комиссии. 


На этой бравурной ноте перене- 
семся к апрельскому прокату. А у нас 
тут всё до невозможности прозаично 
— основной костяк составляет коме- 
дийное кино (все-таки День юмо- 
ра — в апреле), есть еще пара - 
приключенческих картин с 
неясной прокатной форту- 
ной, немного анимации, 
эпичнейшего экшена, ли- 
хой остросюжетности, вя- 
лой драмы — и над всем 
этим высится некогда непо- 
топляемый по кассовым 
сборам “Титаник” в оберт- 
ке модного ЗО. Многожан- 
ровость премьер располагает, но ни- 
чего действительно серьезного, в лю- 
бом смысле этого слова, не предви- 
дится — все в рамках упредительной 
канонады приближающегося летнего 
мракобесия в прокате. Ну а теперь — 
к делу! 

Начнется месяц довольно бодро. 
5 апреля стартуют британский ром- 
ком средней руки “Ловушка для не- 
весты” о превратностях уз Гименея, 
разыгранный на лоне красот шот- 
ландского захолустья, и полноцен- 
ное возвращение на экраны коме- 
дийной саги “Американский пирог”. 
Существовавшему в совершенней- 
шей пошлятине франчайзу была уго- 
тована судьба помереть с лейблом 
“анесю ОУР” на лбу, но сценарис- 
ты многочисленных сиквелов коме- 


Уличные 
танцы 2 


дии “Гарольд и Кумар” решили ина- 
че — и вот возмужавшая команда ак- 
теров первого “Пирога” готова фана- 
тов ради еще раз потрясти стариной. 
Кроме этого, в кинотеатрах вновь по- 
кажут переведенную в 3ЗО-объем 
культовую мелодраму Джеймса Кэ- 
мерона “Титаник”, в рекламе совер- 
шенно не нуждающуюся. Любителей 
же российской беллетристической 
прозы и эстетики ретрофутуризма 
довоенного СССР ждет конспироло- 
гический боевик “Шпион” режиссе- 
ра-дебютанта Алексея Андрианова. 
Положительным фактором в судьбе 
экранизации книги Бориса Акунина 
“Шпионский роман” сыграл худож- 
ник-постановщик Виктор Петров, 
работавший над драмами “Иди и 
смотри”, “Вор”, “12” и проч. 


риканской поэзии и прозы Эдгара 
Алана По; сам писатель, в лице акте- 
ра Джона Кьюсака, начнет собствен- 
ное расследование обстоятельств де- 
ла. На той же неделе детишкам пом- 
ладше представят исландский ани- 
мационный фильм “Тор: Легенда 
ВИКИНГОВ”. 

С 19 апреля начнутся полно- 
ценные баталии за зрителя. С од- 
ной стороны начнет наступление 

полноценно весенний блокбас- 
тер Питера Берга “Морской 
бой”, основанный, как и 
“Трансформеры”, на одно- 
именной настольной игре 
‚ от компании НазФго. 
” Эпичность и пафос, 
схватки инопланетных за- 
хватчиков и доблестных 
американских морпехов гарантиру- 
ются. За этим последуют европей- 
ские любовные утехи — романтичес- 
кая комедия шведского режиссера 
Лассе Хальстрема “Рыба моей меч- 
ты” и французский альманах о. суп- 
ружеской неверности “Право на “ле- 
во””. Кроме европейцев и американ- 
цев, предпримут отчаянную дивер- 
сию в белорусском прокате и россий- 
ские авторы — в кинотеатрах появят- 
ся драма Елены Бычковой “Во- 
ин.сот” о неоднозначности военно- 
го призыва и эксцентричный ромком 
Юсупа Бахшиева “Свидание всле- 
пую”. 
Закрывать месян 26 числа будут 


британский мелодраматический мю- 
зикл “Уличные танцы 2” и россий- 
ская комедия режиссера Ашота Ке- 


Морской бой 


Банда неудачников”, 
снятого Питером Лор- 
дом и Джеффом Нью- 
иттом на основе серии 
новелл Гидеона Дефо 
“Тре Риаме$!”. И по- 
следним в списке зна- 
чится “Защитник” — кру- 
той боевик об агенте 
элитных спецслужб, спа- 
сающем девушку от ки- 
тайских триад. В главной 
роли — разумеется, 
Джеймсон Стэтхем, а 
в кресле постановщи- 
ка — автор спортив- 
ной драмы “Вспоми- — 
ная Титанов” Боаз 
Якин. 

На этом, пожалуй, 
все. Увидимся в мае! 


Тарас Тарналицкий 


Пираты! 
дачников 
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Третье пришествие «Хэл- 
лоуина» 


Майкл Бэй продолжает гнуть свою ли- 
нию по возрождению классики фильмов 
ужасов. Его студия Р\айпит Оопез в про- 
шлом уже выпускала ремейки «Комшара 
на улице Вязов» и «Пятницы, 13», теперь 
же очередь дошла до ‘серии «Хэллоуин». 
Ранее предполагалось, что триквел изве- 
стного фильма ужасов выйдет на экраны 
уже в октябре 2012-го под руководством 


Олимпийские игры под знаком Бонда 


Дэниел Крейг получил, пожалуй, одно из самых престижных 
предложений за свою карьеру — сама королева Великобрита- 
нии Елизавета 11 поручила ему открыть церемонию лондонских 
Олимпийских игр, причем в образе легендарного агента 007. 
Более того, постановщик церемонии открытия Дэнни Бойл и его 
команда получили эксклюзивный доступ в покои Букингемско- 
го дворца, чтобы снять там часть вступительного ролика Олим- 
пиады. По задумке, Джеймс Бонд получает от королевы задание 
обеспечить безопасность игр; после чего агент спускается на 
олимпийский стадион в Стрэтфорде на парашюте. Остальные 
подробности пока держатся в тайне. Надо сказать, подобное ре- 


Патрика Люссье и Тодда Фармера, одна- 
ко этим планам не суждено было состо- 
яться, и проект был заморожен. Теперь, 
когда «Хэллоуин 3» перешел в ведение 
студии Бэя, работы начнутся с нуля. Ни- 
каких имен или дат относительно проекта 
пока не оглашается. 


В Эммерихе вновь 
проснулся пиротехник 


Потерпев финансовую неудачу со сво- 
ей исторической драмой «Аноним», кото- 
рая была весьма тепло принята критика- 
ми, но в прокате не окупилась, режиссер 
Роланд Эммерих вновь возвращается в 
привычный для себя жанр боевиков и 
буйства пиротехнических эффектов. 
Фантастический фильм Эшещагиу, к ко- 
торому он был приписан, сейчас пережи- 
вает застойные времена, поэтому поста- 
новщик обратил свой взор на проект 
УЛие Ноцзе Ромпт. Фильм, сценарий для 
которого сейчас. пишет Джеймс Вандер- 
билт, расскажет об очередном конфликте 


шение позволяет убить двух зайцев сразу — привлечь еще больше внимания к церемо- 
нии открытия лондонской Олимпиады и одновременно отдать должное «бондиане» как 
важному аспекту британской медиа-культуры. 


Эштон Катчер. 


вокруг Белого дома, а по стилистике кар- 
тине будет близка к серии «Крепкий оре- 
шек». Старт производственного процесса 
назначен на осень текущего года. 


Молчаливый Батлер 


Джерард Батлер с болышой степенью 
вероятности присоединится к команде но- 
вого триллера Альберта Хьюза «Автомо- 
бильный город» — студия сейчас ведет ак- 
тивные переговоры по этому поводу. Если 
они увенчаются успехом, то Батлеру пред- 
стоит воплотить на экране бывшего заклю- 
ченного, жаждущего отомстить тем, кто уп- 
рятал его в места не столь отдаленные. Ин- 
тересно, что за весь фильм герою положена 
всего одна фраза. Несмотря на кажущуюся 
простоту, сценарий для проекта был при- 
знан одним из лучших нереализованных в 
2009 году, а это априори дает надежду на до- 
бротную историю. Компаньонами Батлера 
по фильму станут Гари Олдман, играющий 
главного плохиша, и Эмбер Херд. 


«Тупые» снова в обороте 


Питер и Бобби Фаррелли официально 
подтвердили свои намерения снять про- 


Джобс с лицом Катчера 


Увековечивание памяти Стива Джобса только набирает обо- 
роты. Биографическая книга Уолтера Айзексона мгновенно ста- 
ла бестселлером, и по поручению студии $опу оскароносный 
сценарист Аарон Соркин пишет материал для экранизации. А в 
это время студия Е№е 5аг Ттди$1ез готовит независимую био- 
графическую ленту «Джобс», титульную роль в которой сыграет 


Фильм постановщика Джошуа Майкла Штерна обратится к 
ранним годам Джобса и покажет его превращение из-неизвест- 
ного хиппи в основателя едва ли не самой известной корпора- 
ции в мире. Премьерная дата релиза пока не оглашается. 


должение комедии «Тупой и еще тупее». 
Более того, они заявили, что съемки сик- 
вела стартуют уже в сентябре этого гола. 
Известно, что исполнители главных ро- 
лей, Джим Керри и Джефф Дэниелс, 
вновь вернутся на экраны. 

В свое время оригинальная комедия 
1994 года выпуска была весьма популяр- 
на, но вот как покажут себя постаревшие 
«придурки» — вопрос спорный. Поживем 
— увидим. 


Алексей Апанасевич 


Релизы 


Несмотря на богомерзкую погоду на 
дворе, в издательства весна все-таки при- 
шла — книгопечатники развернули актив- 
ную деятельность, правда, в большинстве 
своем на поприще бульварного чтива в 
фантастических жанрах. С них и начнем. 
Традиционно массовую атаку свежими 
релизами произвело издательство «Альфа- 
книга», в котором вышли: «Закон сильно- 
то» Ярослава Денисенко, «В проклятых 
землях» Льва Кругликова и Елены Самой- 
ловой, «Кровь Эпама. Рождение героев» 
Александра Матюшкина и Олега Марке- 
лова в серии «Магия фэнтези»; «Двери во 
Тьме> супругов Андрея и Марии Круз, 
«Артуа. Звезда Горна» Владимира Корна 
и «Империя. Тевтон» Александра Авра- 
менко в серии «Фантастический боевик»; 
«Еще не поздно. Поколение победите- 
лей» Павла Дмитриева и «Броненосцы 
Петра Великого. Архангельск» Алекса 
Куна в серии «Фантастическая история». 
Разошлось не на шутку и «Эксмо», выпу- 
стив «Путешествие на Запад: Монстры 
Кремля» Дмитрия Казакова в серии «Рус- 
ский апокалипсис», «Чернокнижника» 
Влада Полякова и «Рыцаря» Олега Говды 
в серии «Ролевик», «Отзвуки серебряного 
ветра. Мы — верим! Переход» человека с 
псевдонимом Иар Эльтеррус в серии 
«Русский фантастический боевик» и 
«Браконьеров» Василия Головачева в се- 
рии «Абсолютное оружие». «Ленинград- 
ское издательство» чуть позади со своими 
«Третьим пришествием» Алексея Барона, 
«Охотой на охотников» Николая Ракова и 
«Уходя, гасите всех!» Олега Филимонова в 
серии «Боевая фантастика». Остальные — 
скромнее. «АСТ» отделалось новой кни- 


МИР КОРН. 


` у 
^оАРЬЧА 
ЗВЕЗДА З5ВОРНА. 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


гой в серии «Этногенез» — романом 
«Тамплиеры. Рыцарь Феникса» Юрия 
Сазонова, «Олма Медиа Групп» выпусти- 
ли роман «Новая Сибирь» Юрия Бурно- 
сова в серии «Анабиоз», у «Астрель» вы- 
шли «Объект «Родина»» Андрея Валерье- 
ва (серия «Портал»), «Война зомби» 
Александра Шакилова («Остроги»), «Чу- 
вак и надувная свобода» Игоря Градова 
(«РозаЪ). Кстати, последняя — не един- 
ственная новинка по мотивам игровых 
серий, вместе с ней вышли в печать «Зов 
прайма» Александра Комзолова («Экс- 
мо») во вселенной Рите \!опА и «Созда- 
тель Призраков» Дэна Абнетта («Фантас- 
тика») во вселенной \/ататтег 40К. 

Любителям фантастической литерату- 
ры более известных брендов будет небс- 
зынтересно узнать о релизах романа «Внук 
Персея. Книга 2. Сын хромого Алкея» 
(«Эксмо») дуэта, прячущегося за псевлони- 
мом Генри Лайон Олди, западного бест- 
селлера Дэниела Уилсона «Роботы Апока- 
липсиса» («Астрель») и четвертой книге те- 
тралогии Кристофера Паолини о славном 
рыцаре Эрагоне, вышедшей под названием 
«Эрагон. Наследие» («РОСМЭН»). 

В подарок детям и подросткам, пере- 
читавшим всего «Гарри Поттера», можно 
присмотреть что-нибудь из этого набора: 
«Кто утешит кнютта?» знаменитой Туве 
Янссон («Самокат»), «Школьный кошмар 
Арти Ховарда» Роберта Лоуренса Стайна 
(«Астрель») и, разумеется, завершение 
«чернильной» трилогии Корнелии Функе, 
получившее название «Чернильная 
смерть» («Махаон»). 

Не обделили издатели и любителей де- 
тективов, выпустив «Убийство Халланда» 
Пиа Юль («Астрель»), роман «Женщина в 


Дмитрия Казаков 
ПУПЕНЕСТВАЕ 
НА ЗАПАЛА 


основана недавняя экранизация авторства 
Джеймса Уоткинса, и «Пророчество» 
С.Дж. Пэррис в квазиисторическом цикле 
о приключениях Джордано Бруно («Ино- 
странка»). Кому не нравится приставка 
«квази» в последней книге, стоит обратить 
внимание на исторический роман «Осада» 
Джека Хайта («Эксмо») и седьмой роман 
исторического же цикла «Повелители Ри- 
ма» Колин Маккалоу, носящий название 
«Антоний и Клеопатра». 

За русской литературой — в издатель- 
ство «ПРОЗАиК», издавшее сборник рас- 
сказов Дмитрия Быкова под названием 
«Мужской вагон». А можно обратить вни- 
мание на роман «Бабушка Смерть» Ольги 
Лукас («Комильфо») или первый том 
сборника рассказов «Сказки старого 
Вильнюса» Макса Фрая, она же Светлана 
Мартынчик («Амфора»). 

Далее — издания для интеллектуалов и 
тех, кто старается ими показаться. Напри- 
мер, наконец-то переведенная и изданная 
в <«Астрели» автобиография нобелевского 
лауреата Габриэля Гарсия Маркеса, полу- 
чившая название «Жить, чтобы рассказать 
о жизни». Или роман «Доктор Сакс» глав- 
ного битника в истории Джека Керуака, 
вышедший в именной серии «Азбуки». 
Или новый роман британской писатель- 
ницы книг в духе экзистенциализма Ай- 
рис Мердок «Книга и братство», вышед- 
ший в серии «Интеллектуальный бестсел- 
лер» издательства «Эксмо». 

Книг поп-йсйоп, из знаковых и вызы- 
вающих интерес, одна — научно-популяр- 
ная книга «Высший замысел» известного 
обездвиженного астрофизика Стивена 
Хокинга, написанная при помощи Лео- 
нарда Млодинова и изданная на русском в 
издательстве «Амфора». 


высш Эл 
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Ушел из жизни 
Антонио Табукки 


В Лис- 
сабоне в 
возрасте 
68 лет от 
рака скон- 
чался ита- 
ЛЬЯНСКИЙ 
писатель, 
перевод- 
чик и пуб- 
лицист Ан- 
тонио Та- 
букки. Этот 
обладатель Европейской литератур- 
ной премии и кавалер французского 
Ордена искусств и литературы за свою 
долгую карьеру написал немало рома- 
нов, филологических монографий и 
публицистических работ, самой изве- 
стной и единственной переведенной 
на русский язык из которых является 
книга «Утверждает Перейра». Антонио 
Табукки родился в Пизе в 1943 году. В 
последнее время он жил по полгода в 
Лиссабоне вместе с женой и двумя де- 
тьми и в Тоскане — в университете Си- 
ены Табукки был профессором порту- 
гальского языка и литературы. 


`Полный абзац 


Недавно состоялось вручение рос- 
сийской антипремии «Абзац», которая 
присуждается за «все худшее в лите- 
ратуре». Лауреатом премии в главной 
номинации «Полный абзац» стала кни- 
га английского специалиста в области 
компьютерных технологий Джарона 
Ланира «Вы не гаджет. Манифест». 
«Абзац» за перевод получил А. Дады- 
кин — за произведение французского 
киберпанк-фантаста Мориса Дантека 
«Призрак джазмена на падающей 
станции «Мир»». За худшую редактуру 
наградили женский роман Лесли Дэ- 
ниелс «Уборка в доме.Набокова», ко- 
торый вышел в издательстве «Азбука», 
Антипремия за корректуру досталась 
книге «Я заберу тебя с собой» италь- 
янского автора Никколо Амманити. 


Слава Кунцевич 


виртуальные.радости 
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Мультимедиа- 
гарнитура 
[одцесй Н150 


На сегодняшний день мультимедийных 
гарнитур на рынке существует столько, 
что найти для себя подходящую может 
даже самый привередливый пользова- 
тель. Новая гарнитура Н150 от компании 
Год\есй, недавно попавшая ко мне нате- 
стирование, без сомнения, может приве- 
сти в восторг истинных "карамельных" 
блондинистых девчонок, фанаток кукол 
Барби и всего розового. 

1юдиесН Н150 представляет собой до- 
вольно миниатюрную аналоговую мульти- 
медийную гарнитуру, оформленную в розо- 
вом и белом цветах. Стоит отметить, что ком- 
пания не стала заботиться исключительно о 
блондинках и заодно выпустила варианты в 
голубом и белоснежном оформлении. 

Несмотря на то, что оголовье наушников 
выполнено из пластика, оно, тем не менее, 
достаточно прочное. Пластик оголовья ма- 
товый, а кожуха телефонов вместе с регуля- 
торами высоты оголовья — глянцевые. Фор- 
ма телефонов довольно-таки непривычная: 
они почти идеально квадратные, разве что 
по углам есть небольшие закругления. Мик- 
рофон поворачивается в довольно большом 
диапазоне, и при желании вы можете сде- 
лать правый наушник левым, тем самым пе- 
ренеся микрофон на другую сторону голо- 
вы. Телефоны закреплены на шарнирах, так 
что, надевая наушники на голову, вы не бу- 
дете ощущать дискомфорт независимо от 
того, какой формы ваши уши. 

Способ подключения гарнитуры к ком- 
пьютеру — аналоговый, так что для ее рабо- 
ты вам потребуются свободные разъемы для 
акустических систем и микрофона. Для до- 
полнительной настройки громкости предла- 
гается использовать аналоговый регулятор 
в виде удобного колесика, которое располо- 
жилось в управляющем блоке, что врезан 
прямо в сигнальный кабель гарнитуры. Кро- 
ме колесика регулировки громкости, на уп- 
равляющем блоке есть небольшой переклю- 
чатель, которым можно временно отключить 
микрофон прямо во время беседы. Приго- 
дится, если нужно сказать что-то в сторону и 
чтобы собеседник вас не слышал. 

Микрофон исключительно узконаправ- 
ленный, то есть отверстие, за которым на- 
ходится мембрана, направлено точно 
на рот пользователя. Никаких поро- 
лоновых насадок на микрофон не 
предусмотрено, однако, как показа- 
ла практика, во время беседы он не 
задувается, так что вас будут слы- 
шать вполне громко и отчетливо. 

Теперь — о качестве звучания на- 
ушников. В принципе, как и можно было 
ожидать от творения компании 1од\щеск, 
акустические характеристики гарнитуры 
Н150 оказались весьма неплохими, даже не- 
смотря на довольно скромные размеры ди- 
намиков телефонов. Хорошие средние и вы- 
сокие частоты, немного слабоватые басы, 
что и понятно. Низкие частоты проработаны 
довольно неплохо, так что, если не приве- 
редничать, слушать музыку с Н150 вполне 
реально. 


Итог: Простая конструктивно, эф- 
фектная внешне, вполне качественная по 
звучанию и функциональная в эксплуата- 
ции гарнитура за более чем разумные и 
оправданные деньги. В Интернет-магази- 
нах ГодНеск Н150 можно приобрести все- 
го за 20 с небольшим у.е. Да и подарком 
для гламурной блондинки, увлекающей- 
ся беседами в 5$Куре, данный девайс мо- 
жет стать очень даже приятным. 


Иван Ковалев 
ЭйепМап@Ек.5у 


В мире мониторов сегодня 
существует немало моделей, 
способных не только демон- 
стрировать картинку, но и 
служить примитивной муль- 
тимедиа-системой или даже 
быть удобным инструментом 
для верстки при наличии 
функции поворота экрана в 
портретное положение. 


Как правило, последняя 
функция присуща мониторам, 
цена которых выходит за рамки 
общедоступной, потому появле- 
ние пуата РгоГ ще ХВ2374НО®$, 
включающего в себя весь выше- 
перечисленный набор свойств и 
к тому же оснащенного современной 
матрицей е-ГР$, в некоторой степени 
знаковое. К слову, данная матрица яв- 
ляется чем-то вроде упрощенной версии 
высококачественной $-ЕР$ и потому 
стоит значительно дешевле. Тем не ме- 
нее матрицы этого типа обеспечивают 
значительно расширенные углы обзора 
и более высокую контрастность по срав- 
нению с общераспространенными де- 
шевыми ТМ+ЕЙт. 

Комплектация монитора оказалась 
весьма богатой: сам РгоГ ие 
ХВ2374НТ$, аналоговый кабель О-$и6б, 
цифровой кабель ОУ!-О, сетевой ка- 
бель, аудио-шнур с разъемами 3,5 мм 
и небольшой мануал. Кабеля НОМ\, 
ксожалению, не обнаружилось, хотя со- 
ответствующий порт в РгоШе 
ХВ2374НГ$ имеется. 

Стоит признать, что с первого взгля- 
да монитор не слишком впечатляет. 
Простой дизайн, никаких дополнитель- 
ных элементов оформления. Просто эк- 
ран на подставке — и все... Пластик кор- 
пуса матовый, довольно толстый и 
очень прочный. При желании 
можно смонтировать мони- 


Джойстик 
продается в не- 
большой ко- 
робке бело-синего 
оформления, в которой обнаружились 
сам девайс, мануал, гарантия и диск с 
драйверами. 

Если мельком взглянуть на Зуеп 
Авртеззог, возникает ощущение дежа- 
вю: серебристые алюминиевые наклад- 
ки, черный пластик рукоятки и основа- 
ния, четыре клавиши с НАТ-переклю- 
чателем видов на верхней площадке ру- 
коятки, шесть дополнительных кнопок 
на основании — все как у Горйесй Рогсе 
ЗР Рго. Однако при более вниматель- 
ном рассмотрении оказывается, что 
все, да не все. Детали дизайна довольно 
существенно различаются, а потому об- 
винять конструкторов и дизайнеров из 
Зуеп в плагиате, пожалуй, нет особых 
причин. 

Основание представляет собой круг 
с четырьмя выступами для более проч- 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Мультимедийный монитор 


Нуата Рго[ие ХВ237АНОЗ 


тор и на 
стене, для этого на задней стенке преду- 
смотрено стандартное крепление 
100х100 мм. 


Как я уже упоминал выше, РгоГие 
ХВ2374НО$ способен показывать кар- 
тинку не только в горизонтальном, но и 
в вертикальном, портретном отображе- 
нии. К тому же экран можно вращать 
вокруг оси на 360 градусов, изменять 
угол наклона панели и регулировать ее 
высоту над поверхностью стола в диапа- 
зоне от 8 до 19 сантиметров. 

В качестве органов управления ис- 
пользуются обычные механические 
кнопки, которые размещены на торце 
под экраном в центре. Основные на- 
стройки вполне стандартные: яркость и 
контрастность, режим динамической 
контрастности, экономичный режим 
(-17%, -25%, -45%) или предустановлен- 
ные профили. В опциях цвета можно за- 
дать цветовую температуру, а также от- 


Джойстик 5Зуеп 


Хочется верить, что заимствование идей, в первую очередь ко- 
гда оно на пользу конечному потребителю, вовсе не явля- 
ется банальным воровством. Мало ли что мы уже вида- 
ли акустики в идентичных корпусах, но под разными 
торговыми марками. А геймпады, мышки... Тут во- 
обще часто приходится долго "искать десять 
отличий" или даже меньше. 
Вот и новый джойстик $\уеп Аддгеззог как 
функционально, так и внешне во многом на- 
поминает продвинутую модель Гогсе 30 Рго 
от компании Год\есп. Однако стоит он зна- 
чительно дешевле, 
Аддгеззог тоже назвать нельзя. А потому давайте рас- 
смотрим его более подробно. 


да и клоном $уеп 


ной установки на столе. Дополнитель- 
ную жесткость призваны придавать че- 
тыре присоски, слегка капризные к по- 
крытию — лучше всего крепить джой- 
стик на очень гладкой чистой поверхно- 
сти, так как пыль и шероховатости ни- 
как не способствуют цепкости. Кроме 
присосок, на днище основания можно 
найти небольшой переключатель режи- 
ма виброэффекта. 

Дизайн рычага джойстика в плане 
эргономики очень неплох. Рукоятка 
несимметричная и "праворукая". По- 
мимо четырех кнопок и НАТ-переклю- 
чателя, на верхней площадке располо- 
жилась еще одна клавиша, чуть левее на 
отдельном выступе — под болышой па- 
лец. Само собой, под указательным 
пальцем также есть клавиша-курок для 
стрельбы. Всего кнопок, не считая пе- 
реключателя видов, двенадцать, чего 
вполне достаточно для любой игры. Ну 
и, наконец, чтобы рука меньше устава- 
ла, под основание кисти слева на руко- 
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регулировать гамму по- 
средством трех готовых 


профилей. 
В подключении мо- 
нитор РгоГИе 


ХВ2374АНО$ довольно 
универсален. Вы можете 
использовать как анало- 
говый интерфейс О-$и6, 
так и более современные 
цифровые ПУ!-Р и 
НОМЕ Ну, и, конечно 
же, если вы не приверед- 
ливы в звуке, есть резон 
использовать встроен- 
ные колонки и не за- 
хламлять стол дополни- 
тельными акустически- 
ми системами. 

Разрешение матрицы — 
1920х1080, контрастность — 1000:1, яр- 
КОСТЬ — 250 кд./м.кв. Углы обзора, как по 
вертикали, так и по горизонтали, состав- 
ляют 89 градусов, а размер точки равен 
0,265х0,265 мм. Это довольно много, но 
стоит сделать скидку на сравнительную 
бюджетность модели. Время реакции мат- 
рицы может достигать 20 мс в самом дол- 
гом варианте. Обычно это 7-18 мс. Для 
очень быстрых игр, может, и не самый 
лучший вариант, но для стратегий, ВРС, а 
также просмотра фильмов и повседнев- 
ной работы вполне сносные цифры. 


Итог: Монитор Нуаша РтоГе 
ХВ2374НГ$ занял нишу между дороги- 
ми и навороченными и простыми и де- 
шевыми моделями, давая возможность 
рядовым пользователям поставить на 
стол качественный и функциональный 
девайс. 330 у.е. за монитор с диагональю 
23 дюйма, поворотным экраном и качес- 
твенной матрицей — весьма приемлемо. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@нл.Бу 


Аосте$$ог 


ятке имеется полочка. На основании 
джойстика расположилось шесть вы- 
шеупомянутых клавиш, которые мож- 
но программировать, а также триггер 
регулировки тяги. 

А вот и заимствование! Фирменная 
технология Ту Напа, которую ком- 
пания Говцесн уже несколько лет при- 
меняет в своих гаджетах, теперь есть и у 
Зуеп Асогеззог. Для тех, кто не в курсе, 
поясню. Данная функция позволяет ру- 
коятке джойстика не только переме- 
шаться по осям Х и У, но и поворачи- 
ваться в вертикальной оси вправо и вле- 
во, имитируя движения килевого руля 
самолета. До сих пор этой функцией 
джойстики от иных производителей, 
кроме как от ГорНесв, не обладали. 

Подключение Зуеп Аветеззог проис- 
ходит исключительно через порт ОЗВ. 
Джойстик вполне корректно определя- 
ется операционной системой и, в прин- 
ципе, готов к работе даже без установки 
драйверов. Однако драйвера поставить 
все-таки стоит. Сервисное ПО позволя- 
ет не только откалибровать джойстик, 
но и назначить функции для дополни- 
тельных клавиш и настроить вибрапию. 


Итог: Недорогой и функциональный 
вариант, способный вполне уверенно 
заменить значительно более дорогие 
аналоги от конкурентов. Качественная 
конструкция, высокая эргономичность 
и всего лишь 20-долларовая доступность 
— вот что такое Зуеп Аветеззог. 


Иван Ковалев 
Зйег{Мап@ы.Бу 
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Игровой руль ЗУЕМ Опуег 


Давненько в нашей рубрике не появлялось новых игровых рулей. Джой- ИХ 


стики, геймпады, мышки, клавиатуры — все это с той или иной пе- 
риодичностью светилось на страницах "ВР", а вот рули оказались 
как-то в дефиците. Оттого вдвойне приятно, что компания 5уеп 
наконец-то выпустила кое-то свеженькое, причем во многом 
весьма продвинутое. Настолько, что в большой мере спо- 
собно затмить даже именитых конкурентов. 


Итак, новинка, само собой, 
упакована в коробку, причем в 
достаточно большую, что уже за- 
ранее говорит о габаритах гадже- 
та. В коробке обнаружились до- 
вольно внушительная рулевая 
колонка, педальный блок, а так- 
же две прочные струбцины для 
более основательной фиксации 
рулевого блока на крышке стола. 
Есть еще пара брошюр с ин- 
струкциями, но, они, в принци- 
пе, особо и не нужны. 

Рулевая колонка впечатлила 
своей функциональностью. По 
этому параметру компания Зуей 
переплюнула даже ГовиесН с ее 
самыми навороченными реше- 
ниями. Все дело в том, что со- 
временные производители чаще 
всего не заморачиваются по по- 
воду болыного количества кла- 
виш на своих рулях. Традицион- 
но, это пара подрульных шифте- 
ров плюс 6-8 кнопок на самом 
руле. В Зуеп Риуег же арсенал 
клавиш поражает воображение. 
Во-первых — подрульные шиф- 
теры для переключения скорос- 
тей, во-вторых — дополнитель- 
ный двухпозиционный пере- 
ключатель скоростей слева; я 
предпочитаю использовать его в 
раллийных гонках в качестве ры- 
чага ручного тормоза, дергая его 
назад — примерно так, как оно 
бывает на самом деле. Но’и это 
ещене все. На самом руле имеет- 
ся комплект из четырех кнопок 
под большие пальцы, а слева от 
рулевого колеса расположился 
огромный блок дополнительных 
клавиш, которые можно про- 


При этом, несмотря на то, 
что для простого видеообщения 
часто не требуется наворочен- 
ного гаджета с кучей возможно- 
стей, производители стараются 
завлечь пользователей не толь- 
ко приличным внешним видом, 
но и оригинальными наворота- 
ми, выгодно отличающими тот 
или иной девайс от конкурен- 
тов. Само собой, потребителя- 
ми такой продукции являются 
те, кто, поддаваясь модным тех- 
нологиям, стремится выбрать 
камеру с поддержкой стандарта 
НО (720р) или даже РаЙНО 
(1080р), не особенно задумыва- 
ясь 0б их необходимости. 
Именно для таких товарищей 
компания ГовцесН и создала 
свою самую навороченную веб- 


граммировать по свое- 
му усмотрению. Их 
восемь, причем у 
каждой — два ре- 
жима работы. 
Кроме того, есть 
четырехкнопоч- 
ный джойпад, пе- 
реключатель ре- 
жимов и трехпо- 
зиционный регу- 
лятор интенсив- 
ности виброэф- 
фектов. Нако- 
нец, чтобы окон- 
чательно привести 
в восторг ребенка или 
вас, если вы вдруг впали в дет- 
ство, конструкторы украсили ру- 
левую колонку светодиодными 
фарами, которые включаются и 
выключаются во время игры. 
Пнука бесполезная, но смотрит- 
ся здорово. 

Педальный блок, как и лю- 
бой другой блок у подавляющего 
болышинства рулевых комплек- 
тов, оснащен лишь двумя основ- 
ными педалями — газа и тормо- 
за. Первоначально педальный 
блок может показаться неудоб- 
ным, так как его база до- 
вольно короткая. Однако 
есть один секрет. Если при- 
поднять основание педалей, из- 
под днища можно 
выдвинуть площад- 
ку для постановки 
пятки. Весьма 
предусмотритель- 
ный и функцио- 
нальный прием. За 
него конструкто- 


Тенденция увеличения скорости Интернет-со- 
единения для рядовых пользователей про- 
должает набирать обороты. Потому и воз- 
можность видеообщения по Сети уже давно 
не является особенной экзотикой, а в по- 
следнее время вместе с переустановкой 
операционной системы клиент 5Куре все 
чаще входит в список пожеланий к до- 
полнительно установленному програм- 
мному обеспечению. 


камеру НР Рго Уебсат С910, 
аналогов которой, если учесть 
функционал, пока что попросту 
нет. 

Для начала стоит отметить, 
что сенсор камеры НР Рго 
У’ебсат (910 позволяет без 
всяких проблем передавать 
полноценное  ЕшШНО-видео 
формата 1080р. Об этом вполне 
доходчиво сообщает надпись на 
коробке. Опять же, из текста на 
упаковке выясняется, что каме- 
ра оснащена не абы чем, а опти- 
кой Сай 7е!5$, а также сенсо- 
ром, позволяющим снимать ви- 
део аж в РоИНО и делать фото- 
графии с разрешением 10 мега- 
пикселей! 

Если честно, в последнем 
утверждении я слегка усомнил- 


Веб 


рам отдель- 
ный "респект". Небольшим не- 
достатком педалей можно на- 
звать их довольно легкий ход. 
Ребенку, пожалуй, это только на 
пользу — не устанет от долгой 
игры, а вот взрослому геймеру 
иногда может помешать: "иг- 
рать" газом в процессе гонки 
нужно будет аккуратнее. 
Устанавливать руль на столе 
довольно просто. Для пущей 
прочности днище 
рулевой колон- 
ки снабжено 


ся. Если помните, модели ка- 
мер, о которых я рассказывал 
вам в прошлых номерах "ВР", 
делали снимки приличного 
разрешения, но с большой ого- 
воркой: разрешение это было 
интерполированным, то есть 
сенсор делает кадр, а програм- 
мное обеспечение обрабатыва- 
ет изображение, увеличивая 
разрешение итогового снимка в 
полтора-два раза. Покопав- 
иись в Сети, я выяснил, что 
разрешение сенсора НО Рго 
У’еБсат С910 и в самом деле не 
10, а 5 мегапикселей. Впрочем, 
даже этого хватает, чтобы 
снимки, сделанные \Уебсат 
(910, выходили отменные. Даи 
программное обеспечение ра- 
ботает на славу. 

Само собой, в своей самой 
навороченной камере конструк- 
торы не постеснялись использо- 
вать фирменные технологии для 
улучшения качества звука и ви- 
део — Ее оива и Е заем 
соответственно. В НР Рю 
У/ебсат С910 эти фишки рас- 
крываются на всю катушку. Вы 
без проблем можете общаться 
практически в полной темноте. 


присосками, хотя я всегда до- 
полнительно фиксирую всю 
конструкцию струбцинами 
— во время агрессивной 
гонки это еще никогда не 
бывало лишним. Блок не- 
далей подключается к ру- 
левой колонке, колонка 
же — к ОЗВ-порту. Все ра- 
ботает сразу же после под- 
ключения, драйверов не 
требуется. 


Кабель 
длинный, 
угол накло- 
на рулевого 
колеса фиксированный, 
вполне комфортный. Отдель- 
ным достоинством Зуеп Опуег 
является совместимость с 
РвумаНоп 2 и РауЗапоп 3. Если 
учесть, что специализированные 
рули для них стоят довольно до- 
рого, предложение от Зуеп мо- 
жет оказаться очень приятным и 
доступным аксессуаром для кон- 
сольциков. 

Рулевое колесо поворачива- 
ется на 270 градусов, что очень 
много, особенно для бюджетной 
модели. Так что Зуеп Опуег от- 
лично подойдет не только для го- 

нок на болидах "Форму- 

"и : лы-1", гле боль- 
—”” шой угол пово- 
рота не нужен, но 


но 


Даже чуть более дешевые каме- 
ры от самой Т.овНесй на это не 
всегда способны, не говоря уже о 
конкурентах. 

Но и это еще не все. НО Рго 
У\Уебсат С910 оборудована не 
одним, а сразу двумя микрофо- 
нами, позволяющими создавать 
полноценную акустическую сте- 
реопанораму. В комбинации с 
широким частотным диапазо- 
ном и грамотным улавливанием 
каналов микрофон камеры по- 
зволяет, если общаться через не- 
го, например, по ЭКуре, легко 
определять направление источ- 
ника звука в комнате, где уста- 
новлена камера. Чувствитель- 
ность микрофона также на очень 
высоком уровне, примерно как у 
дорогого диктофона с выносным 
микрофоном. Вы можете даже 
шептать, находясь на обычном 
расстоянии от монитора, и все 
равно ваш собеседник все будет 
слышать. 

В комплекте © камерой идет 
довольно большой набор про- 
граммного обеспечения: 

— Гоецесв У/ебсат Зой\маге 
— фирменная утилита для на- 
стройки и съемки видео и фото; 


и для раллийных симуляторов и 
аркад, где руль поворачивается 
значительно круче. Обод "баран-. 
ки” покрыт резиной с перфори- 
рованной поверхностью, что 
только добавляет сходства с ру- 
лем раллийного автомобиля. На 
спицах руля имеется четыре вы- 
шеупомянутых клавипти, кото- 
рые, как и дополнительные 
кнопки слева, можно програм- 
мировать. Пружина возврата ко- 
леса в исходную позицию в меру 
тугая, мертвых зон в крайних по- 
ложениях не ощущается. 

Зуеп Оиуег нельзя назвать ру- 
лем даже для полупрофессио- 
нальной игры. В нем нет полно- 
ценной функции РогсеРее@Баск, 
есть только эффект вибрации. 
Опять же, педалей только две, а 
их ход слишком легкий. К тому 

же, педали газа и тормоза по 
упругости ничем не различа- 
ются, что совершенно непра- 
вильно. Впрочем, чтобы "реа- 
билитировать" педальный 
блок, можно упомянуть замеча- 
тельный ход с выдвижной пло- 
щадкой для ног. 

В играх Зуеп Опуег показал” 
себя очень хорошо. Если за- 
крыть глаза на педали и отсут- 
ствие функции полноценной 
"отдачи", во всем остальном га- 
джет не вызывает никаких наре- 
каний. А если добавить к этому 
дополнительные клавиши, обре- 
зиненное покрытие и большой 
угол поворота рулевого колеса, 
то недостатки Зуеп Опуег и вовсе 
уходят на второй план. 

Итог: Недорогой, функцио- 
нальный, привлекательный 
руль, который пригодится не 
только владельцам персональ- 
ных компьютеров, но и некото- 
РЫМ КОНСОЛЬЩИКАМ. 


Иван Ковалев 
Эйеп{Мап@\иБу 


-камера Гофгцесь 


НО Ро \еБсат С910 


— \Уео ЕНес5 — аватары, 
маски лица и т.д.; 

— МАСЛХ РБою Мапазег 9 и 
МАСТХ М@део Еазу — редактиро- 
вание фото и видео; 

— РачАссез$ — идентифика- 
ция по лицу; 

— Горцесн Ма НР — видеочат 
с другими пользователями М4. 

Фирменная утилита также 
имеет функцию камеры слеже- 
ния, реагирующую на движения 
в кадре. Отдельно стоит упомя- 
нуть про интеграцию с Еасебоок 
и УоиТифе, куда вы можете зака- 
чивать картинки буквально в па- 
ру кликов, все сделано очень 
удобно. ` 


Итог: ТГовНесь Но Рго 
У’е5сат С910 — самая наворо- 
ченная на сегодняшний день веб- 
камера класса Шей-епд, с сенсо- 
ром в 5 мегапикселей, отличным 
микрофоном и продвинутым 
программным обеспечением, по- 
ставляющаяся по немного высо- 
кой, но вполне оправданной цене 
в чуть более 90 у.е. 


Иван Ковалев 
Эйег!Мап@ил.Бу 
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дравствуйте, читатели! Главный мотив сегодняшней «Нашей почты» задало письмо 

КатптБеага из мартовского номера. Да, газета, геймерский язык — это все для нас ак- 

туально. Но за страницами нашей уютной газеты случаются куда более заниматель- 
ные вещи. Например, довольно ожидаемо нарастает волна спекуляций по поводу кон- 
солей нового поколения. Понятно, что от нынешних приставок мы уже ничего не хо- 
тим, а что ждем от новых? Тут, оказывается, вал мнений: от просто улучшенной графи- 
ки до совершенно качественного рывка, поиска новых жанров. Но! Пока одних тянет в 
новизну, другие присматриваются к пыльным полкам. Вот Брайан Фарго внезапно 
взялся за сиквел М/ате(апа, причем «скинулись» на разработку сами игроки. А Трент 
Остер с командой переносят ВаФиг$ баЁе на современные платформы — если будет 
финансовый успех, то и триквел ждать не заставит, тут и к бабке не ходи. Как считае- 
те, ностальгия одолела массы геймеров и схлынет с приходом новых приставок? Или 
нас ждет волна ремейков и неожиданных продолжений? А какие игры хотели бы «ожи- 


вить» вы? Пишите нам. 


[сгагудок] 


ы „ 

``Зд авствуйте Артем и редакция ВР! 
Пишет ваш старый читатель. Храню дома 
подшивку ВР с первого номера. Очень 
был рад увидеть газету снова в формате 
24 страницы. А то грустно было видеть, 
что объем страниц газеты не позволяет 
полностью осветить все события игрово- 
го мира. 

Правда, мартовский номер почему-то 
был полон обзоров в основном приста- 
вочных игр. Я думаю, в апрельском номе- 
ре уже все будет не так. Теперь перейду к 
обсуждению письма в прошлой «нашей 
почте». Во-первых, не нужно никаких пе- 
ремен названия газеты. Я например, за 
12 лет очень сильно привык к названию 
газеты. Даи лучше названия не придума- 
ешь для газеты об играх. 

На счет словаря терминов — это лиш- 
нее бумагомарание. Лет 5-8 назад, когда 
были популярны компьютерные клубы, 
если зайти в клуб, можно было услышать 
такой геймерский лексикон и все друг 
друга понимали. В газетах для взрослых 
ведь не пишут расшифровку всех терми- 
нов. А кому надо всегда можно посмот- 
реть значение слова и интернете. 

Что в других газетах бывают непонят- 
ные слова — это аргумент. При условии, 
что геймерский лексикон все еще встре- 
чается за пределами Интернета, а не пе- 
реселился туда за прошедшие годы. Но 
вот смотреть значение слов в Интернете 
— это нереально. Газету ведь бегло чита- 
ют, никто не будет отрываться ради непо- 
нятного слова. 


Прочитал про ваш сайт и решил соб- 
ственными глазами проверить так ли он на 
самом деле плох. Дизайн сайт полностью 
соответствует тематике и выглядит очень 
симпатично и ничем даже не уступает 
АС.ги. А если сделать сайт платным, то 
просто никто не будет покупать, потому 
что в нете хватает таких же игровых бес- 
платных сайтов. 

Я понимаю, вы смотрели уже после на- 
шего переезда на угратез.Ъу. Чуть раньше 
вы бы увидели другую картину. Что дизайн 
неплох — спасибо, но будем еще дорабаты- 
вать. 

Кстати, насчет ав.гл — это первый сайт 
об играх в Рунете, который начал брать 
деньги с читателей. Конечно, ни один игро- 
вой сайт не сможет позволить себе стать 
полностью платным, они берут деньги за 
расширенные услуги. Нечто вроде йее-ю- 
Рау. Как альтернатива рекламе эта система 
весьма интересна. 


На счет пиратства полностью согла- 
сен с Ватбеагом. Лучше иногда купить 
пиратку, поиграть в игру, понять, что это 
шлак, и сэкономить деньги на лицензию 
получше. Хотя оценки ВР очень часто по- 
могают выбрать игру и сразу купить ли- 
цензионную версию. В разделе «Недоро- 
го и сердито» тоже не надо ничего ме- 
нять, онаи так иногда много места в газе- 
те занимает. Ну и напоследок пожелания 
газете: 

1) Хотелось бы увидеть снова таблицу 
с датами выхода новых игр 

Тесно нам в 24 полосах. Либо до 32 рас- 
ширимся, либо сделаем на сайте. Разумеет- 
ся, мы все хотим первого, но лля этого нуж- 
но много работать. Не в последнюю очередь 
— над популярностью газеты. 


2) Небольшие обзоры он-лайн игр и 
сазиа! дате 

Вроде есть обзоры и того и другого. 
Только охватить казуальные игры почти 
нереально, пишем о тех, что нам интерес- 
ны. 


3) Ну и если можно старую рубрику 
скажи-ка дядя. :) 
А вы спрашивайте, мы и ответим! 


Ну вроде все, что хотел сказать, то ска- 
зал. Ну и мои наилучшие пожелания моей 
любимой газете! 

И вам всего наилучшего! 


ух й [Личность не установлена] 


/ 
у 
г 
' м етствую Вас, дорогие «Виртуаль- 


ные радости»! 

Привет! Собственно, это первый и един- 
ственный отклик на подорожание газеты, 
который мы получили. Мне остается заклю- 
чить, что новая цена оказалась не слишком 
пугающей. Потому что, как оно на самом 
деле, я узнаю только в конце апреля. 


Свершилось. Вы пошли самостоятель- 
ным своим путем. С начала 2012 года на- 
блюдаю изменения в газете — все радует 
глаз. Читаю не все полностью (т. к. не все 
мне интересно), но вердикты читаю все. 
Занимательные новости, интересные 
анонсы, хорошие обзоры (как игр, так и 
различных устройств), ностальгическая 
рубрика «Пыльные полки» заставляет 
вспомнить «как это было»... Почта радует 
своими письмами. 

Да, по количеству приходящих писем 
«Почту» вполне можно расширять снова до 
двух полос. Но другим рубрикам и так тес- 
но, так что подождем. 


Все привычно, все знакомо, все скучно 
инадоело? А воти нет! Для меня все это не 
перестает быть интересным и увлекатель- 
ным вот уже на протяжении более 5 лет. 

Желаю «Виртуальным радостям» успе- 
хов и удачи на самостоятельном пути. Вы 
волшебники! 

После прочтения мартовской газеты у 
меня возникли некие мыслишки. А именно 
после прочтения рецензии на «Королев- 
ство Амалур» и «Недорого и сердито». Вы- 
слушаете, а вернее, прочтете? Думаю, да. 

Обзор на «Королевство...» хорош (да и 
остальные в качестве не хуже), а заинтере- 
совало меня вот что: нигде в обзоре, ни в 
каких возможных врезках, ни в заключе- 
нии, ни в «минусах» (для меня этот момент 
— минус) не указано, что игра ПОЛНОСТЬЮ 
на АНГЛ. языке! И что официальная лока- 
лизация этого проекта и не планировалась 
вовсе. Исследовав страницы интернета, я 
нашел информацию, что любительская ко- 
манда занимается переводом и есть не- 
сколько РВОМТ-овских переводов, но сам 
факт подобной работы, мягко говоря, разо- 
чаровывает. Поэтому, предложение: ука- 
зывайте в обзорах степень локализации 
игр — полностью, только субтитры, не ло- 
кализовано. Или что-нибудь в этом духе. 

О том, что русской локализации 
Кишредопл$ оГ Атаг: ВесКопп$ не предви- 
дится, автор обзора должен был сказать. Вот 
ведь — потеряли бдительность, привыкли, 
что всегда русская версия выходит, причем 
нередко одновременно с самой игрой. По- 
скольку игра толковая, наверняка будет лю- 
бительский перевод, получше РКОМТа. 
Только озвучки ждать не стоит — время 
«Фаргуса» прошло. И на консолях вряд ли 
удастся любительский перевод «прикру- 
тить». Так что понадеемся, что русские из- 
датели одумаются. 


В «Недорого и сердито» хотелось бы в 
обзоре каждого устройства видеть его це- 
ну. Так гораздо удобнее будет для нас — 
потенциальных покупателей: не будет на- 
добности лезть в сеть за этой информаци- 
ей. Да, цены могут варьироваться, и да, у 
нас курс у. е. может нехило прыгать (а по- 
том в новостях перед нами оправдывают- 
ся — нужно было людей прэдупредзить, 
клоуны...). Указывайте разброс цен в ин. 
валюте (надеюсь, такое сокращение пой- 
мугвсе читатели). 

Вроде как иногда указываем. Наверное, 
это не так трудно, будем уделять больше 
внимания численному выражению «недо- 
роговизны». 


По предложениям у меня пока все, бу- 
ду ждать новых номеров — может, еще ка- 
кую идейку найду. 

А теперь хотелось бы немного погово- 
рить. В обзоре «Другой мир: Пробужде- 
ние» я почел один интересный факт. Сам 
обзор под стать фильму — не пожалеете о 
потраченном времени. Нояи Таня смотре- 
ли, по-моему, резные версии фильмов. 


Цитата из обзора: «..., мама и дочка 
вместе разносят всю корпорацию лика- 
нов, находят папочку — и грандиозный фи- 
нал.» Конец цитаты. 

Таня, Вам вопрос: Вы смотрели режис- 
серскую версию (или нечто подобное)? Як 
чему. В «ДМ: Пробуждении», который смо- 
трел я, дочка учуяла папочку, вместе с ма- 
мой и другом-вампиром ринулись на кры- 
шу, но там уже никого не было. Зачемя это 
все начал? Я смотрел «Аватар» Кэмерона 
обычный, так сказать, и расширенный. Так 
вот, «Расширенный» более мрачный, на 
мой взгляд. И сам фильм воспринимается 
уже не такой красочной сказкой. 

Расширенной версии «ДМ: Пробужде- 
ние» нет. Но разве в обычной версии Селена 
не нашла Мишеля? Да, не совсем так, как ей 
хотелось бы, но на каком он свете — узнала. 
Я считаю, Таня совершенно правильно по- 
ступила, что не раскрыла концовку в своей 
статье. 


Письмо ВатЬеаРа впечатляет! 
предложение с подписями к скриншотам 
(картинкам, в контексте автора) поддер- 
живаю всеми руками и ногами — это здо- 
рово оживит статью. 

А теперь вернемся к скриншотам — 
эсгеепзНоф, англ. — можно перевести как 
«снимок экрана». Изображение, получен- 
ное компьютером и показывающее в точ- 
ности то, что видит пользователь на экра- 
не монитора или другого визуального уст- 
ройства вывода — так написано в Википе- 
дии. А словарик включает много англий- 
ских слов с английским произношением, 
но написанных русскими буквами. Вот 
глядите, человек подписался ВатБеа — 
шум дождя? Стук дождя? Ритм дождя? — 
как правильно это перевести? Из этого я 
делаю вывод — он знаком с английским, 
либо где-то на глаза попалось это слово. А 
не зная значения слова, я бы постеснялся 
использовать его в качестве подписи. 

Давайте опустим анализлично КашбеаРа. 
Вероятнее всего, он отлично знает значение 
слов, даже от которых «мозг по стенам». 
Предполагаю, что он «смотрит чужими глаза- 
ми». Это ценное качество. У меня оно, навер- 
ное, не достаточно развито, однако довольно 
часто мои знакомые берут почитать газету, в 
которой я работаю. Матерым геймерам все 
понятно, даже слишком просто. Остальным 
непонятно ничего — так и говорят. Наверное, 
если было бы понятно, читателей у газеты 
было бы больше. Но уважение опытных гей- 
меров для нас все-таки важнее — это ведь они 
наши постоянные читатели. 


Спасибо, что уделили мне время. Сча- 
стья всем, кто причастен к созданию газе- 
ты, и процветания Вашему делу. Всего 
вам доброго! И да хранит Вас Бог! 
Благодарю за письмо. Счастливо! 


[Имя держится в тайне] 


ривет почтальону, всей газете и чита- 
телям! Все мы так переживали про судьбу 
газеты, и вот все получилось. С этим и по- 
здравляю всех нас! 

Ура! Только работы нам предстоит еще 
Много. 


А вообще хочется поговорить на не- 
сколько тем: 

1. О геймерах, сильных мужиках и со- 
пливых мальчиках. 

Кстати, а ВР могут читать и дамы... 
дискриминация получается. Прочитав 
письмо из почты от марта 2012 (оно там од- 
но, как вы помните) во многом согласился, 
хотя не во всем. Обо мне: 25 лет, не женат, 
учеба в вузе, армия и карьера (у меня в под- 
чинении около 50 человек в цехе). Это все к 
тому, что вовсе не обязательно геймеру 
быть очкастым хлюпком возле монитора. 
Но могу ли я себя относить к категории гей- 
меров? Наверное, могу, не потому что про- 
вожу много времени за играми (1-2 часа в 
сутки), а просто потому, что интересуюсь 
судьбой игр. И вообще мы должны разви- 
вать себя во многих направлениях, только 
тогда игры будут приносить удовольствие. 
Медленно подвожу тему о читателях газе- 
ты. Наверное, их возраст совершенно раз- 
личен, кто-то уже состоялся, и цена газеты 
для него не имеет значения, кто-то стано- 
виться натяжелый самостоятельный путь, а 
кто-то еще безмятежно учиться в школе и 
проситу родителей на любимую «Виртуал- 
ку». Угодить всем — проблема очень не про- 
стая, просто потому, что у всех разное об- 
разование, разное мышление и статус, но 
стремиться к компромиссу — это основная 
задача редакции газеты. Подводя итог, 
скажу, что Вы взвалили на себя непростую 
ношу, которую теперь не бросишь, ее при- 
дется нести, вчем и желаю Вам удачи! Ачи- 
тателям хочу пожелать, чтобы их интересы 
не ограничивались просто компьютерными 
играми, в мире столько всего, что еще не 
знаем и не умеем. 


Его - 


Это не только груз, но и возможности. 
Знаете. с осознанием того, что ты можешь 
сделать одно-второе-третье, что принесет 
пользу тебе и другим, жить намного веселее. 
С другой стороны, это такое зеркало, в кото- 
рое смотреть не хочется, потому что сразу 
видишь, чего ты на самом деле заслужива- 
епть. Ведь когда кто-то «сверху» тормозит 
твои гениальные планы, можно со спокой- 
ной совестью ничего не делать, а когда ник- 
то не мешает — приходится работать. 

Что же до тяжести, то мешает всегда не 
тяжесть, а инертность. Инертность начина- 
ется, когда не хватает обратной связи. Есть 
кое-какие сухие цифры продаж, но они 
приходят очень поздно, с опозданием в два 
месяца. Пока получишь, пока отреагируешь 
— сколько времени пройдет! Достаточно 
оперативно работает только «Наша почта». 
Именно поэтому нам так ценны ващи пись- 
ма, даже с самой жесткой критикой. 


2. О паутине, «заморском» слове, и.бу- 
квах ВР. 

Действительно, современная моло- 
дежь проводитв интернете много времени 
и всем печатным продукциям это надо 
учитывать. Это я отом, что читаю газету не 
потому, что мне не нужна информация, ее 
Я В «нете» найду сколь угодно, а потому — 
что в газете есть «душа», что ли, и не хоте- 
лось бы, чтобы вы ее потеряли. Делать га- 
зету только информативной — большая 
ошибка, на фирменных сайтах я найду мо- 
ре обзоров и т.д. Делать газету нужно ду- 
шевной, а это очень не простая задача. И 
туг уместно печатать различные диспуты, 
мнения и т.д. Причем главная роль всему 
— «Наша почта». 

Все интерактивные рубрики опираются 
на активность читателей. Беда в том, что 
очень мало кто из читателей понимает, на- 
сколько востребованы их участие и креатив. 


После разбивания кирпичей в оконном 
проеме (что смотрит на Запад), все мы за- 
метили и множество изменений. Языка 
эти изменения коснулись сильно, и мно- 
гие слова теперь мы и не сможем объяс- 
нить простым языком или подобрать сино- 
ним (привет Ватбеа\, нам остается брать 
словарь и чесать затылок) и, пожалуй, они 
из нашего обихода уже никогда не уйдут. 
Но вместе с тем, если все таки есть аль- 
тернатива американизму, лучше написать 
на родном языке, ведь газету читают мно- 
гие молодые люди, школьники, и прино- 
сить им идею, что «окэй» — это хороший 
ответ учителю химии, наверное глупо. На- 
ша речь очень богата, тутимею в виду рус- 
ский язык, про белорусский речь не идет, 
ей все равно не пользуемся, хотя прочи- 
тать отзыв на «Роднай мове» было бы 
очень интересно, сможем ли мы доверить 
такой груз Славе? 

Дело не втом, чтобы кому-то авторитар- 
но поручить такую миссию. Не только анг- 
лийский, а любой язык читается странно, 
если его используют не из естественной по- 
требности, а «из принципа», ради какого-то 
самоутверждения. На белорусском писать 
должен тот, кто на этом языке разговаривает 
и думает — тогда статья будет классная. Да, 
все равно будет непривычно читать, но ник- 
то не скажет, что речь недостаточно богата. 
Гипотетически, мне не кажется нереаль- 
ным, чтобы у нас однажды появился автор, 
который писал бы только на белорусском. 


Название газеты действительно уже не 
совсем подпадает к напечатанному мате- 
риалу, хотя лично меня это совсем не на- 
прягает. Менять ли его, решать всем нам, 
но прежде необходимо поставить вопрос: 
чего мы добиваемся? Изменить просто на- 
звание, передать в название смысл, а 
нужно ли все это, оправдывает цельте си- 
лы, которые будут затрачены? Зададим 
это вопрос себе. 

Как я уже когда-то писал, менять назва- 
ние — это менять аудиторию. Или, по мень- 
шей мере, ее расширять. Если не принимать 
меры по расширению аудитории, то все ма- 
хинации с названием однозначно пойдут во 
вред. Так что вопрос «Чего мы добиваемся?» 
очень правильный, особенно в том смысле, 
что для начала мы должны чего-то доби- 
ваться, а не уподобляться российской ре- 
форме с «милицией» и «полицией». 


На этом всех благодарю и кланяюсь. 
Спасибо почтальону за необходимые ком- 
ментарии письма, если конечно его опуб- 
ликуете. Всех благ вам! 

Благодарю за письмо. Комментировать 
было интересно. Спасибо! 


+%* 


До встречи в следующем номере, и не 
забывайте нам писать! Куда писать? По- 
чему-то нередко спрашивают. Можно на 
едпог@уггатезБу или уг@угеатез.Ъу, но 
лучше всего — на привычный 
апипе@апине!. сот. Всего доброго! 


Артем Дыдышко ака Апипе! 
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Мор. Утопия 


Выпущенный в 2005 году молодой московской студией Тсе-Р1сК 
Годде проект «Мор. Утопия» обратил на себя внимание своей 
необычностью и, как многие заметили, «неправильностью». 
Вопреки грозно шагающему вперед Н1-4есй суровые «ледорубы» 
извлекли из недр шахт своего подсознания, фантазии и таланта 
не ограненный алмаз в виде своей дебютной постановки. 

И действительно, «Мор. Утопия» — по сути, не столько игра, 
сколько компьютеризированное театральное действие. И это 

не просто метафора — руководитель студии Николай Дыбовский 
не раз говорил, что прообразом проекта стала студенческая 
ролевая игра-постановка. Что из этого вышло — ниже по тексту. 


«Мор. Утопию» можно как превозносить, так 
и ругать — яркие достоинства могут быть не за- 
мечены под кучей технических недостатков, и 
особо охочий до реализма игрок может не до- 
браться до вкусной начинки под горькой оболоч- 
кой. Игра встречает нас графикой начала двух- 
тысячных: кругом картонные домики, окру- 
женные такими же заборами, по улицам хо- 
дят вырубленные киркой «буратинки», ин- 
терактивностью окружения и не пахнет. 
Но в «Мор» заглядывают не за техноло- 
гиями. Сюда стоит зайти, если вы лю- 
битель читать, слушать, смотреть, 
чувствовать, рисовать в уме картин- 
ки, которые провоцирует игра. 
Разработчики позиционировали 
свой проект как симулятор 
принятия решений, а игро- 
ки называли его инте- 
рактивной книгой. И 
это справедливо, ведь 
главное в «Море» — сю- 
жет, подаваемый через ди- 
алоги, письма, записки. И туг еще одним 
препятствием к прохождению способно 
стать то, что синопсис может не прийтись 
по душе. Хотя скучным, банальным и 
предсказуемым его никак не назовешь. 
Действие разворачивается в малень- 
ком степном городке, где-то на задвор- 
ках большой страны. Примечателен он 
тем, что в нем сочетаются какая-ника- 
кая цивилизация и древний уклад ко- 
ренных степняков. Все это причудли- 
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вым образом переплетается, создавая очень не- 
обычных персонажей. Аборигены недалеко ушли от 
своего первобытного состояния, но худо-бедно на- 
учились общаться по-человечески, сохранив при 
этом животный нрав и кровожадную культуру. Ра- 
бочий люд — он везде рабочий люд: суровый, про- 
стой и неприхотливый. А что касается местной ари- 
стократии — она достаточно пестрая, но обязатель- 
но несет на себе отпечаток влияния Степи, которая 
в игре одухотворена. Благодаря необычной ауре, 
энергии места, в котором находится город, многие 
особы чуткого душевного склада раскрыли в себе 
необычные способности. Хозяйки трех властвую- 
щих домов стали провидицами и духовными пове- 
лительницами города. Творческие личности — бра- 
тья Стаматины смогли воплотить в жизнь свои фан- 
тастические проекты. Кто-то банально нашел здесь 
убежище от своего прошлого, а кто-то связал свое 
будущее и жизнь с городом и его обитателями и да- 
же пожертвовал собой ради общего благополучия. 
В городе бушует эпидемия страшной болезни, 
условия жизни быстро ухудшаются, поэтому перед 
игроком довольно часто встают вопросы чести, 
долга и жертвы. На все эти общечеловеческие по- 
нятия нам дают взглянуть глазами трех персона- 
жей. Первый — бакалавр медицинских наук Дани- 


ил Данковский — приезжает по просьбе главы го-- 


рода. Второй — гаруспик (гаруспиция — предсказа- 
ние судьбы по внутренностям животных) и хирург 
Артемий Бурах — возвращается из столицы, где 
учил медицинское дело, по вызову отца. Послед- 
ний персонаж — девочка Клара, которая считает 
себя целительницей и которую зовут Самозванкой; 
ее взгляд на происходящее можно узнать, пройдя 
игру за одного из двух названых персонажей. 
Игровой процесс неоднозначен. Его механику 
можно изложить следующим образом. На все про 
все — 12 дней, каждый — примерно по 2 часа реаль- 
ного времени. Есть основная цель и несколько со- 
путствующих. Основная задача является обязатель- 
ной к выполнению — от нее зависят жизни связан- 
ных с персонажем людей, которые нужны для воз- 
можности выбора участи города в конце игры. По- 
бочные квесты судьбоносного значения не имеют, 
но не пройти их — все равно, что вырвать страницы 
из книги, к тому же часто это неплохой способ 
подработать. А денег, еды и прочих благ с 
каждым днем все меньше, а цсны — вы- 
ше. Поэтому не брезгуйте, засучив рука- 
ва, шарить в урнах, собирать пустые бу- 
тылки и прочие вещицы и обменивать 
находки на ценные предметы. Обмен — 
самый быстрый способ обогатиться, на- 
до просто делать это с умом и грамотно. 
У Гаруспика хорошо действует следующая 
схема: вызываемся добровольцем по зачист- 


Перед запус- 
ком игры обяза- 
тельно скачайте и ус- 
тановите патч, делаю- 
ЕАО ат лепной озвучкой и музыкой, без ко- 
и свободной 
ошибок. 


ке кварталов от бандитов и мародеров. С убитых 
криминальных элементов снимаем экипировку и, 
главное (такая способность есть только у Гаруспи- 
ка), вырезаем органы, которые можно менять у 
степняков на траву, ау Горбуна — на бинты. 'Траву, 
в свою очередь, «продаем» в кабаке за патроны и 
оружие, которые стоят весьма дорого. 

Бакалавр считается самым стильным персона- 
жем «Мора», играть за него интересно и достаточ- 
но тяжело. Если выполнять все квесты, приходит- 
ся постоянно бегать, а на отдых героя, который без 
сна погибнет от усталости, остается 2-4 часа. Да- 
ниил Данковский вхож во все дома местной арис- 
тократии, но его роль во многом оказывается огра- 
ниченной — как ни странно, именно из-за его уче- 
ности и нежелания принять на веру очевидные, 
пусть и сверхъестественные, события. Девочке 
Кларе, несмотря на ее малый возраст, в истории 
отведена сложная, мистическая и чуть ли не глав- 
ная роль. Это самый противоречивый персонаж — 
вроде и чудотворница, а вроде и обманщина. Не- 
смотря на то, что в случае удачного прохождения 
за Самозванку вполне можно расставить все точки 
над «1», люди на официальном форуме умудрились 
подвергнуть бедную девочку суду словесной ин- 
квизиции. Сколько людей — столько и мнений. 
Оказалось, что, не глядя на то, что цель игры -- 
спасти в итоге город, не каждый захочет этого. 

Впрочем, никто не мешает занять стороннюю 
позицию, гулять по улочкам до конца последнего 
дня, ни в чем не участвуя, и получить «самостий- 
ный» исход, благополучно завершив игру. Смысла 
в этом мало, но такую возможность нам оставили. 
Про все особенности и уловки можно еще долго 
говорить, но они описаны в прохождениях и на 
форуме «Мора». 

Выполнение большинства квестов сводится к 
беготне по городу в роли курьера, и лишь иногда 
приходится браться за оружие или поднимать кула- 
ки. Все это, пожалуй, было бы невыносимо скучно, 
если бы не диалоги и, собственно, сюжет. Беседуя с 
очередным персонажем, понимаешь, что это не 
просто компьютерная кукла, дающая информа- 
цию, а характер, личность, которая еще покумека- 
ет, прежде чем раскрыть свои секреты, и потребует 
награду за полезный совет. А, начав вчитываться и 
вникать в сюжет, жаждень дойти до конца, узнать 
все подробности происходящего, чтобы сложить 
цельную картину этого виртуального мирка. И в 
игре есть такая возможность. Даже болыше — не- 
смотря на многие и многие часы игры, самому хо- 
чется продолжить историю. Либо додумать элемен- 
ты сюжета, о которых умолчали или кото- 
рые не раскрыли разработчики. 

В довершение ко всему, в «Море» 
невероятные, прямо-таки осязаемые 
атмосфера и стиль, которые создают- 
ся необычным окружением, велико- 
(лу торой действо потеряло бы треть сво- 
ей притягательности. 


МОЕ 


Несмотря на то, что «Мор» вышел сырым в техническом плане, он взял за душу многих игроков 
глубиной повествования, увлекательной драматической историей и концептуальными 
декорациями. На фоне модных, по тем и нынешним временам, лоснящихся блокбастеров «Мор» 
можно назвать старой. книжкой с нарисованными от руки картинками, которая с виду не такая 
привлекательная, как ее новые «собратья», но стоит притронуться. к ее потертым страницам — 

и она сразу становится милой сердцу вещью. Сейчас «Мор» переносится силами энтузиастов на 
Апбго14-устройства в английском и русском вариантах, и стоит пожелать фанатам успеха. 

Атем, кто познакомился с современными творениями Тсе-РусК 1о4де — «Эврикой» и «Тургором», 
но не играл в дебютный проект студии, очень советуем это сделать. 
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